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Summary: 
This thesis examines agile event design, a conceptualizing process model that was 
developed and tested on the conceptualization of the Odd  – Oulu design days event. 
Approaching event planning from the viewpoint of design reflects the rise of design 
thinking and usage of design on intangible issues. In addition, the designers as well as 
the event planners are facing the similar crowdsourcing and social media related 
challenges. 
  
This thesis represents constructive research, which aims to build new, innovative 
constructions to solve real life problems. The construction of the agile event design is 
based on definitions of concept design, The Waterfall and The Double Diamond 
process models and the basis of the Agile methods. The research material consists of 
internal and external documentation, as well as research diary, which all have been 
analyzed utilizing theory based content analysis. 
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 LIITE 1 Ketterä tapahtumasuunnittelu 14.1.2014 






1.1. Lähtökohdat  
 
Milan Design Week Italiassa, Dutch Design Week Hollannissa, Dubai Design 
Days Yhdistyneissä Arabiemiirikunnissa – muotoilutapahtumia järjestetään 
kautta maailman1. Myös Suomessa muotoilua, sen osaajia, tuloksia ja 
käyttökohteita esitellään, sekä rajatusti ammattilaisille että suurelle yleisölle, 
useissa alan tapahtumissa muun muassa Helsingissä, Rovaniemellä ja 
Mikkelissä2. Oulussa muotoilupäiviä on vietetty joka toinen vuosi vuodesta 2003 
alkaen3, eli kauemmin kuin Helsingissä, jossa Helsinki Design Week käynnistyi 
vuotta myöhemmin4.   
 
Syksyllä 2013 kävi ilmi, etteivät Oulun muotoilupäiviä ja Mukava 
muotoilumessuja aiemmin järjestäneet tahot olleet jatkamassa toimintaa. 
PROTO - Pohjois-Suomen muotoilljat ry:n (jatkossa Proto) piirissä koettiin, että 
tapahtumalle tulisi saada jatkoa, joten hallitus päätti ottaa tapahtuman 
järjestämisvastuun itselleen. Jo alkuvaiheessa oli selvää, että tapahtuman tulisi 
uudistua; järjestäjätahon lisäksi muutoksia tulisi budjettiin ja muihin 
resursseihin. Hankkeen ja erikseen palkatun työntekijän sijaan tapahtuma tulisi 
tällä kertaa toteuttaa järjestön oman henkilökunnan ja vapaaehtoisten voimin.5 
 
Olen osallistunut eri maissa ja paikoissa järjestettyihin muotoilutapahtumiin 
useissa rooleissa: muotoilijana, opiskelijana, työryhmän jäsenenä, osaston 
suunnittelijana ja rakentajana. messuesittelijänä, osajärjestäjänä, managerina, 
yleisönä ja juryn jäsenenä, muutamia rooleja mainitakseni. Työskennellessäni 
                                            
1
 Design boom 2014; Dutch Design Week [2014]; Design Days Dubai [2014]. 
2
 Arctic Design Week 2014; Helsinki Design Week 2014; Mikkeli.fi 2014. 
3
 Murtovaara 2007. 
4
 Helsinki Design Week 2014. 
5
 Sailio 2013a, 5.9.2013. 
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luovien alojen hankkeissa, olin toiminut useiden tapahtumien tuottajana pienistä 
koulutustilaisuuksista satojen osallistujien seminaareihin6. Vielä useampiin 
muotoilutapahtumiin olen osallistunut asiakkaana ja kuulijana. 
 
Itseäni oli mietityttänyt muotoilutapahtumien ja muidenkin alojen tapahtumien 
kaavamaisuus; onko seminaari juhlasalissa todella paras tapa edistää alan 
tunnettuutta tai tiedon jakamista? Edustaako käsitöitä myyvä putiikki uusinta 
muotoiluosaamista? Toisaalta olin päässyt kokemaan myös vapaaehtoisvoimin 
tai muutoin pienellä työpanoksella järjestettyjen tapahtumien uuvuttavuuden ja 
pohdin, voitaisiinko uusilla työtavoilla jakaa kuormittavuutta erilaisella tavalla. 
Ajatus muotoilutapahtuman uudelleenkonseptoinnista tuntui mielenkiintoiselta 
haasteelta ja mahdollisuudelta syventää omaa osaamistani. Näin myös 
mahdollisuuden päästä vaikuttamaan siihen, miten muotoilualaa edistetään 
omassa kotikaupungissani. Mieltäni jäi siis kutkuttamaan kysymys: millainen 
olisi muotoilijoiden muotoilema muotoilutapahtuma?  
 
 
1.1. Tutkimuksen viitekehys ja rajaukset 
 
Tutkimukseni käsittelee Oulun muotoilupäivien uudelleenkonseptointia Odd – 
Oulu design days -tapahtumaksi. Ensisijaisesti tarkastelen ajanjaksoa 6.1.-
7.5.2014, joka pitää sisällään tapahtumaidean tarkentumisen ja 
konkretisoitumisen ohjelmarungoksi7. Luon katsauksen myös varsinaista 
tarkastelujaksoa edeltäneisiin työvaiheisiin8 sekä toteutuneeseen 
tapahtumaan9. Kiinnostuksen kohteena on yhteisöllisesti ja osin 
joukkoistamistakin hyödyntäen toteutettu konseptointiprosessi, ei niinkään sen 
lopputulos. Tästä syystä en tutki toteutunutta tapahtumaa tai tarkastele sitä 
                                            
6
 Esim. ART360-kuvataidepäivät Oulussa 14.-18.4.2010. Sailio 2011, 64-65. 
7
 Sailio 2014a. 
8
 Sailio 2013a. 
9
 Odd WWW 2014. 
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nimenomaisesti muotoilualan tapahtumana vaan tavoitteeni on tarkastella 
muotoilun hyödyntämistä tapahtuman suunnitteluprosessissa. (Kuva 1.) 
 
Tapahtuman valitseminen muotoilualan tutkimuksen kohteeksi heijastelee 
muotoilualan suuntautumista kohti aineettomien palvelujen muotoilua sekä 
muotoiluajattelun esiinnousua10. Tapahtumien ja muotoilun yhteydessä 
käytetään hyvin yhtenäistä  kieltä;  molemmissa puhutaan muun muassa 
briefeistä ja konsepteista, elämyksistä ja co-creationista11. Tapahtumilla ja 
muotoilulla on paljon yhteistä. Hyvän tapahtuman elementtejä ovat 
elämyksellisyys, hyvä seura ja toimivat järjestelyt12. Samoja teemoja eli 
elämystä, yhteisöjä ja toimivuutta, käsitellään usein myös muotoilun alalla13. 
Sekä muotoilualaa että tapahtumatuotantoa koskevat myös samantyyppiset, 
ensisijaisesti sosiaalisen median mukanaan tuomat mahdollisuudet ja haasteet, 
kuten esimerkiksi joukkoistaminen14. (Kuva 1.) 
 
Tapahtuman näkeminen palveluna luo suoran yhteyden palvelumuotoiluun, eli 
palvelujen kehittämiseen muotoilun työkaluin15, joka oli ensisijainen 
näkökulmani tapahtuman muotoiluun. Löysin kuitenkin itseäni enemmän 
puhutelleen lähtökohdan muotoiluajattelusta. Satu Miettinen toteaa 
toimittamassaan teoksessa Muotoiluajattelu, että nimikkoaihe on “kyvykkyyttä 
tuottaa uutta sisältöä, kehittää liiketoimintaa ennakoiden ja prototypoiden sekä 
tehdä kehitystyötä yli toimiala- ja organisaatiorakenteiden”16. Miettinen toteaa 
myös muotoiluajattelun auttavan uusien arvon tuottamiskeinojen pohdinnassa ja 
uudenlaisten arvoverkostojen luomisessa17.  
 
Näen muotoiluajattelun mahdollisuutena tuottaa uutta sisältöä ja toteuttaa 
kehitystyötä monialaisesti. Oulun muotoilupäivien uudelleenkonseptoinnissa on 
                                            
10
 Miettinen 2014, passim. 
11
 Mm. Gets 2012, 27; Inkinen et. al., 2006, 7-11. 
12
 Halonen 2014, 51. 
13
 Mm. Holopainen 2014; Sarja 2012. 
14
 Joukkoistaminen on kollektiivisten voimavarojen käyttöä yhteiseksi hyväksi. Aitamurto 2004, 
51. 
15
 Stickdorn & Schneider, 2011. 
16
 Miettinen 2014, 11. 
17
 Miettinen 2014, 13. 
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kyse muotoilun työskentely- ja ajattelutapojen soveltamisesta, jossa keskeistä 
on muotoilun osaamisen tuominen osaksi järjestötoimintaa, järjestön palveluita, 



































1.2. Menetelmä, tavoitteet ja tutkimuskysymys 
 
Ilpo Koskisen mukaan menestyminen muotoilussa tarkoittaa, että muotoiltu 
kohde on toimiva, eikä ota huomioon sitä, miten muotoilu on toteutettu18. 
Muotoilun tutkimuksessa taas sekä muotoilun kohde että muotoiluprosessi 
itsessään ovat mielestäni  yhtä kiinnostavia ja arvokkaita tutkimuskohteita, 
joskin tutkimuksessani tarkastelen ensisijaisesti prosessia. Hyödynnän 
prosessin tarkasteluun konstruktiivista tutkimusotetta, joka pyrkii tuottamaan 
innovatiivisia ratkaisuja, konstruktioita, elävän elämän ongelmiin. 
Konstruktiivisessa tutkimuksessa rakennetaan aiempien teorioiden ja mallien 
pohjalta uusi konstruktio, jota tutkimus tarkastelee käytäntöön vietynä19.  
 
Tutkimuksen keskeisen konstruktion muodostaa käsitys konseptoinnista ja 
tuotekehitykseen liittyvistä prosessimalleista. Konstruktiivisen tutkimuksen 
periaatteita hyödyntäen luon muun muassa ketterän suunnittelun (agile, 
scrum20) periaatteiden pohjalta oman konstruktioni, ketterän 
tapahtumasuunnittelun (liite 1), jota testaan käytännössä Oulun muotoilupäivien 
uudelleenkonseptoinnissa. Toivon tutkimuksen tarjoavan ratkaisuehdotuksia 
sekä muotoilun että tapahtumasuunnittelun toimintakulttuurien muutokseen 
sekä esimerkin muotoiluajattelun hyödyntämisestä tapahtumien suunnittelussa. 
Tutkimuskysymykseni kuuluu täten:   
 
Miten yhden tapahtuman uudistustarpeen pohjalta rakentunut konseptointimalli 
toteutuu käytännössä ja millaisia päätelmiä voidaan tämän kokemuksen 
perusteella tehdä mallin soveltuvuudesta käyttöön muotoilualan  ja 
tapahtumatuotannon kentillä? 
  
                                            
18
 Koskinen et al. 2011, 92. 
19
 Lukka 2001, 2. 
20
 Mm. Agile Alliance 2014. 
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1.3. Tutkimusaineisto ja analyysi 
 
Tutkimuksen aineistona hyödynnän tutkimuspäiväkirjaani sekä 
konseptointiprosessin myötä syntynyttä sisäistä ja ulkoista dokumentaatiota. 
Tämä aineiston kolmikantaisuus, jota voidaan myös kutsua triangulaatioksi, 
pyrkii parantamaan ja laajentamaan tutkimuksen luotettavuutta. Hyödynnän 
erilaisia aineistoja syventääkseni tarkastelunäkökulmaa subjektiivisesta 
kokemuksesta dialektisempaan suuntaan, jossa otan omien kokemusteni 
rinnalla huomioon myös objektiivisemman näkökulman konseptointiprosessiin. 
Yhdessä aineistoni edustavat niin kutsuttua pehmeää dataa eli aineistoa, jossa 
kokemuksilla, tulkinnoilla ja havainnoilla on keskeinen rooli.21  Kuva 2 
havainnollistaa kolmen tutkimusaineiston suhdetta, jossa perustan luo sisäinen 
dokumentaatio, ulkoinen dokumentaatio kuvaa julkista toimintaa ja 












Kuva 2. Aineistojen suhde tässä tutkimuksessa. (Sailio 2014c.) 
 
Pidin tutkimuspäiväkirjaa syyskuusta 2013 kesäkuuhun 2014 sekä satunnaisesti 
syksyllä 2014. Olen kirjannut ylös muun muassa ajatuksiani ja tunteitani, 
                                            
21













tapaamisia, keskustelunpätkiä, suunnitelmia ja  työpajojen ohjelmarunkojen 
erilaisia versioita. Päiväkirjan pitäminen on yleinen tapa toteuttaa 
tutkimuksellista havainnointia, joka voi olla joko vapaata tai strukturoitua22. 
Konstruktiiviseen tutkimusotteeseen kuuluu tutkijan aktiivinen osallistuminen ja 
suora vaikuttaminen tutkimuskohteeseen  sekä tietty ennakoimattomuus23, 
joihin vapaa päiväkirjan pitäminen soveltui paremmin kuin ennakkoon määritelty 
malli. Päiväkirja mahdollisti myös henkilökohtaisten kokemusten kirjaamisen. 
Henkilökohtaiset kokemukset voivat tarjota arvokasta tietoa merkityksistä, jotka 
syntyvät vuorovaikutustilanteissa. Erityisen tärkeää tämä on, kun tutkittavaa 
ilmiötä pyritään muuttamaan.24   
 
Toisen aineistoryhmän muodostavat työryhmän työskentelystä syntynyt aineisto 
eli sisäinen dokumentaatio. Sisäinen dokumentaatio rekonstruoi prosessin 
vaiheita asialähtöisesti ja ajallisesti25; mitä tapahtui, mitä päätettiin, missä 
järjestyksessä asiat tapahtuivat? Hyödynnän työryhmän kesken jaettuja 
muistioita, viiteen työpajaan liittyneitä suunnitelmia ja tuloksia sekä keskusteluja 
työryhmän yksityisellä Facebook-sivulla26.  
 
Niinsanottu ulkoinen dokumentaatio viittaa prosessista keräämääni aineistoon, 
joka on alunperinkin tarkoitettu julkiseksi. Tapahtuman julkinen Facebook-sivu 
ja kotisivu sekä julkaistut artikkelit tarjoavat tietoa siitä, missä muodossa 
konsepti ilmeni eri vaiheissa27. Vaikka sisältö on lähtökohtaisesti sama on 
sisäisen ja ulkoisen tiedotuksen välillä eroja muun muassa laajuudessa ja 
painotuksissa.  
 
Timo Toikko ja Teemu Rantanen ehdottavat aineiston kuvaamista niin kutsutun 
aineistomatriisin avulla28. Olen sijoittanut kuvan 3 matriisiin oman tutkimukseni 
aineistot. Keräsin konseptointiprosessista aineistoa koko prosessin ajan 
                                            
22
 Toikko & Rantanen 2009, 144. 
23
 Lukka 2006, 113; Lukka, 2001, 3-4. 
24
 Katila & Meriläinen 2006, 150. 
25
 Toikko & Rantanen 2009, 142-143. 
26
 Mm. Odd työryhmä 2014; Sailio 2013b; Sailio 2013e; Sailio 2014b.  
27
 Mm. Odd FB 2014; Odd WWW 2014, Taulavuori, 2014. 
28
 Toikko & Rantanen 2009, 120. 
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hyödyntäen sekä järjestelmällistä että intuitiivista aineiston keruuta. Alunperin 
en käsitellyt työryhmän sisäistä viestittelyä aineistona, mutta 





Kuva 3. Aineistomatriisi tässä tutkimuksessa Toikon & Rantasen mallia mukaillen.
 
(Toikko & Rantanen 2009, 120; Sailio 2015.) 
 
 
Aineiston analysointiin hyödynsin teoriasidonnaista sisällönanalyysiä, joka 
sisällönanalyysille tyypillisesti pyrkii järjestämään aineiston selkeästi, jotta sen 
sisältämä informaatio voidaan tuoda esiin29. Teoriasidonnaisessa 
sisällönanalyysissä analyysiyksiköt valitaan aineistosta, mutta aikaisempi teoria 
ohjaa analysointia30. Analyysi etenee täten aineiston ehdoilla, kuten 
                                            
29
 Tuomi & Sarajärvi 2002, 110 
30

































aineistolähtöinen sisällönanalyysikin, mutta käytetyt teoreettiset käsitteet ovat 
lähtöisin käytetystä teoriapohjasta, kuten teorialähtöisessä sisällönanalyysissä. 
Tutkijan ajatuksissa vaihtelevat aineistolähtöisyys ja teoria ja joskus yhdistelmiä 
syntyy sekä luovuuden että pakon sanelemana. Järjestetty aineisto ei sinällään 
ole vielä mielekäs tulos vaan vaatii tutkijan tarkkaa loogista päättelyä.31 
 
Aloitin aineiston käsittelyn luomalla analyysirungon (liite 2) tutkimuksen 
keskeisen konstruktion eli ketterän tapahtumasuunnittelun (liite 1) prosessin 
vaiheiden mukaisesti. Kirjasin vaiheisiin liittyvät aineistoviitteet 
analyysitaulukkoon aikajärjestyksessä. Purin ryhmän sisäisen Facebook-
keskustelun32 anonyymisti tarkastellen ensisijaisesti vain keskustelun aloituksia, 
en yleensä niiden alla jatkuneita keskusteluja, sillä ne eivät sinällään olleet 
relevantteja konstruktion toteutumisen havainnoinnin kannalta. Muistioiden ja 
sähköpostien33 osalta päädyin purkamaan runkoon vain päiväyksen ja otsikon. 
Aineiston purettuani käsittelin merkintöjä ketterän tapahtumasuunnittelun 
arvojen ja roolien kautta nostaen esiin keskeisiä lainauksia ja huomioita. Siirsin 
analyysitaulukkoon ensisijaisesti merkinnät, jotka olivat analyysirunkoni 
mukaisia, mutta lisäksi nostin esiin teoriasidonnaisen analyysin mukaisesti 
toistuvia teemoja, ja muita yksityiskohtia. Analyysivaiheessa mielenkiintoista oli 
tarkastella aineistoa tapahtumakohtaisesti eli tarkkailla tietyn toiminnan 
ilmenemistä eri aineistoissa sekä seurata tiettyjen teemojen, kuten 
visualisoinnin merkityksen nousemista esiin aineistosta.  
 
 
1.4. Keskeinen kirjallisuus ja aiemmat tutkimukset 
 
Tutkimuksen keskiössä on tarkastella tapahtuman konseptoinnin alkuvaiheita 
muotoilijan näkökulmasta. Ilkka Kettunen tutki vastaavia suunnitteluprosessin 
alkuvaiheita väitöskirjassaan Mielekkyyden muotoilu ja päätyi muun muassa 
                                            
31
 Tuomi & Sarajärvi 2002, 116; 99; 105. 
32
 Odd Työryhmä 2014, Työryhmän suljettu Facebook-sivu. 
33
 Sailio 2013b; Sailio 2013e; Sailio 2014b. 
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uudistamaan kokonaan näkemyksensä muotoiluprosessista34. Muotoilualan 
näkökulmasta tutkimuksen keskeisiä teoksia ovat Kettusen väitöskirjan lisäksi 
Miettisen toimittama Muotoiluajattelu35, jossa kirjoittajat käsittelevät muotoilun 
ajattelu- ja työtapojen hyödyntämistä eri aloilla. Merkittävä vaikutus on ollut 
myös Mark Stickdornin ja Jacob Schneiderin palvelumuotoilua käsittelevällä 
teoksella This is Service Design Thinking36. Teoksen kautta tutustuin 
ensimmäisen kerran myös esille nostettavaan The British Councilin The Double 
Diamond -malliin37. 
 
Konstruktiivisen menetelmän käsittely perustuu pitkälti Kari Lukan kirjoituksiin38 
sekä Gordana Dodig-Crnkovicin aiheeseen liittyvään oppimateriaaliin39. 
Konstruktivisen muotoilun tutkimuksen osalta keskeisin lähdeteos on Ilpo 
Koskisen, John Zimmermanin, Thomas Binderin, Thomas Redströmin ja 
Stephan Wensveenin teos Design research trough practice40. Konstruktiivista 
tutkimusta on hyödynnetty lukuisilla aloilla. Ainoa aiempi 
tapahtumasuunnitteluun liittyvä ja konstruktiivista menetelmää hyödyntävä 
tutkimus on Anna Holopaisen Hämeen ammattikorkeakoulun opinnäytetyö 
VVO:n pitkäaikaisten asukkaiden palkitseminen asiakastapahtumilla41. 
Holopaisen työ ei tosin mielestäni täytä konstruktiivisen tutkimuksen piirteitä, 
vaan konstruktiivisuus ilmenee ensisijaisesti tutkimuksen kehittämisluonteessa 
Pohjustukseni konseptoinnista peustuu Jonna Iljinin kirjoittamaan artikkeliin Mitä 
on konseptisuunnittelu?42, jossa termiä avataan eri muotoilun alojen 
näkökulmista. Konseptointia ja prosessimalleja on käsitellyt myös Sampsa 
Hyysalo teoksessaan Käyttäjä tuotekehityksessä43. Ketterän kehittämisen 
osalta olen hyödyntänyt lukuisia internetlähteitä, kuten The Agile Alliancen 
                                            
34
 Kettunen 2013, 16-17. 
35
 Miettinen 2014. 
36
 Stickdorn & Schneider, 2011. 
37
 Design Council [2005]. 
38
 Lukka 2006; Lukka 2001. 
39
 Dodic-Crnkovic s.a. 
40
 Koskinen et al. 2011. 
41
 Holopainen 2014. 
42
 Iljin 2006. 
43
 Hyysalo 2009. 
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kotisivua44 sekä ketterän ohjelmistokehityksen julistusta45. Nämä lähteet luovat 
perustan lukuisille aihetta avaaville kirjoituksille, kuten Pirkko Nykäsen kuten 
oppimateriaaleille46 ja Jeff Pattonin luentomateriaaleille47.   
 
Tutkimuksen aihevalinnan vahvistajana toimi Essi Kuuren blogikirjoitus, jossa 
hän tunnistaa ohjelmistokehityksen ketteryyden sekä palvelumuotoilun ja Living 
Lab toiminnan samankaltaisuuden48.  Kuure mainitsee Mirja Ahvenaisen, joka 
on  tarkastellut palvelumuotoilun menetelmiä ketteryyden näkökulmasta. 
Ahvenainen tunnistaa tutkimusaineistostaan menetelmiä, kuten draaman ja 
persoonat, joita voidaan käyttää ketterällä tavalla. Ahvenaisen lähtökohta 
ketteryyteen on menetelmän nopeudessa ja taloudellisuudessa ja hän 
erottaakin muotoilun ketteryyden ohjelmistokehityksen vastaavasta.49 Oma 
tutkimukseni sen sijaan pyrkii syventämään Kuuren havaitsemien 
yhtäläisyyksien tarkastelua. 
 
Tapahtumatuotantoa käsittelen ensisijaisesti tapahtuma-alan oppikirjojen50 ja 
oppaiden51 sekä Johde-hankkeen loppujulkaisun52 avulla, jossa Katri Halonen 
avaa tapahtumatuotannon muutoksia.  Tapahtumia käsitteleviä tutkimuksia on 
paljon, myös muotoilualalta. Näkokulmat ovat olleet hyvin erilaisia omaani 
verrattuna, joskin palvelumuotoilua on sovellettu useissa tapauksissa. 
Esimerkiksi Antti Sarja määrittelee Lahden muotoiluinstituutin 
opinnäytetyössään Tapahtumamuotoilua hääjuhlassa termin 
tapahtumamuotoilu suhteessa palvelumuotoiluun53 ja  Ella Winqvistin 
opinnäytetyössä Tapahtuman järjestämisen konseptointi luodaan konsepti, joka 
yhdistää teoriaa ja käytäntöä tapahtuman järjestmämisprosessista 
                                            
44
 Agile Alliance 2014. 
45
 Beck et al. 2001. 
46
 Nykänen 2013. 
47
 Patton s.a. 
48
 Kuure 2012. 
49
 Ahvenainen 2011, 67-68; 87. 
50
 Gets 2012; Vallo & Häyrinen 2008. 
51
 Helsingin kaupunki 2014; Oulun kaupunki 2013a; Oulun kaupunki 2013b; Helsingin 
kulttuurikeskus 2012; Paavola 2012; Etelä-Pohjanmaan liitto s.a. 
52
 Halonen 2014. 
53
 Sarja 2012.  
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tapahtumapalvelualan yrityksen tarpeisiin.54 Hotelli ja ravintola-alan 
liikkeenjohdon koulutusohjelmasta valmistunut Winqvist hyödyntää konseptin 
luomisessa palvelumuotoilua, mikä osaltaan kertoo palvelumuotoilun ja 
muotoiluajattelun leviämisestä. Winqvistin työ on hyvin lähellä alkuperäistä 
ajatusta omasta tutkimusaiheestani mutta poikkeaa siinä määrin lopullisesta 
kokonaisuudestani, ettei sisällön tai tulosten vertailulle ole perusteita.  
 
Kirjallisuuteen ja aiempiin tutkimuksiin tutustumiseen perustuen väitän, että 
ketterään ohjelmistokehitykseen perustuvien työskentelytapojen soveltamista 
konseptointiprosessissa ei ole tarkastelu muotoilualan tai tapahtumien 
näkökulmasta. Myös konstruktiivisen menetelmän hyödyntäminen on 
suhteellisen uusi tapa tarkastella muotoiluprosessia. Tutkimukseni voi täten 
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 Winqvist 2014. 
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2. Konstruktiivinen tutkimus 
 
 
2.1. Menetelmän valinta 
 
Karkeasti jaotellen voidaan määritellä, että luonnontieteet tutkivat 
olemassaolevaa maailmaa selittääkseen sitä, humanistiset tieteet tutkivat 
inhimillistä kokemusta. Muotoilun tutkimus taas tarkastelee ihmisen luomistyön 
tuloksia ja syntyprosesseja.55  Tutkimuskohteeni, Oulun muotoilupäivien 
uudelleenkonseptointi keväällä 2014, on varsin konkreettinen: tarkastelen 
tiettyyn aikaan ja paikkaan sijoittuvaa kehittämistoimintaa, voidakseni luoda 
käsityksen siitä, miten tuloksia olisi mahdollista soveltaa juuri nimenomaisen 
tutkimuskohteen ulkopuolella. Tarkasteltuani erilaisia metodeja ja 
metodologioita, löysin useita erilaisia vaihtoehtoja, jotka olisivat voineet soveltua 
käyttööni.  
 
Pohjimmiltaan tutkimukseni on laadullista tutkimusta56, joka itsessään on varsin 
kirjava käsite57. Juha Varto kuvaa teoksessaan Laadullisen tutkimuksen 
metodologia, että laadullinen tutkimus tutkii niin sanotusti elämismaailmaa eli 
merkityksiä, joita annamme niin kutsutun luonnollisen maailman tapahtumille58. 
Koen elämismaailman tutkimuksen, eli merkityksiä, kokemuksia ja havaintoja 
tarkastelemaan kykenevän laadullisen lähestymistavan, luontevaksi 
lähtökohdaksi muotoilijalle, jonka työ liittyy keskeisesti esineisiin, ympäristöihin 
ja prosesseihin liittyviin merkityksii ja kokemuksiin.  
Kehittämisluonteensa ja käytäntöön sitoutumisensa johdosta tutkimukseni 
edustaa soveltavaa tutkimusta59. Koska pyrin tutkimuksen kautta löytämään 
tuloksien sovellusmahdollisuuksia itse tutkimuksen ulkopuolelle, on tutkimus 
                                            
55
 Yee & Bremner 2011, 6. 
56
 Lukka 2006, 125. 
57
 Tuomi & Sarajärvi 2002, passim. 
58
 Varto 2005, 29. 
59
 Rolin & al. 2006, 7-8. 
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mahdollista määritellä myös case-tutkimukseksi60. Yhden tapauksen 
merkitysverkoston tarkastelun avulla pyrin ymmärtämään paitsi itse tapausta, 
mutta myös pohtimaan tulosten soveltamista muissa yhteyksissä.   
 
Laadullinen tutkimus ja case-tutkimus ovat molemmat sateenvarjokäsitteitä, 
jotka pitävät sisällään lukuisia tutkimusotteita ja -metodeja61. Viehätyin aluksi 
toimintatutkimuksesta, joka sallii tutkijalle aktiivisen roolin sekä pyrkii saamaan 
aikaan konkreettisen ja positiivisen muutoksen tutkimassaan toiminnassa62. 
Miettisen kanssa keskusteltuani63 sekä Kettusen väitöskirjaan64 tutustuttuani 
kiinnostuin saman tyyppisestä, mutta hieman teknisemmästä konstruktiivisesta 
tutkimuksesta. Konstruktiivisuuden periaatteet soveltuivat toimintatutkimusta 
paremmin aihevalintaani, jossa tarkastelen tapahtumia enemmän teknisenä 
prosessina, en niinkään sosiaalisena toimintana. Käsitykseni 
muotoiluprosessista ei kuitenkaan ole mekaaninen tai ohjeistava vaan pyrin 
hyödyntämään konstruktioita selkeyttämään ymmärrystäni muotoiluprosessin 
kulusta pitäen mielessäni, että teoria voi tuoda esiin sen, miten muotoilu toimii, 
mutta se ei paljasta, miten toteuttaa hyvää muotoilua65. 
 
Joyce Yee ja Graig Bremner ovat muotoilun tutkimuksen historiaa 
tarkastellessaan todenneet, että muotoilijat usein hyödyntävät toisten alojen 
metodeja66. Myös itsestäni metodologisen kodin löytäminen toisen alan, tässä 
tapauksessa liiketaloustieteen ja laskentatoimen, parista tuntui yllättävän 
luontevalta. Konstruktiiviseen tutkimukseen tutustuminen toi minut kuitenkin 
myös osittain takaisin muotoilun pariin tutustuessani konstruktiiviseen muotoilun 
tutkimukseen, vaikkakin pidättäydyn itse ensiksi mainitun parissa. Kuvassa 4 
kuvaan tutkimukseni teoreettista viitekehystä, jossa keskeinen fokus on 
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 Costley & al. 2010, 89. 
61
 Lukka 2006, 111; Tuomi & Sarajärvi 2002, 147. 
62
 Heikkinen & Jyrkämä 1999, 55. 
63
 Sailio 2013a, 18.9.2013. 
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 Kettunen 2013. 
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 Koskinen et al. 2011, 92. 
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konstruktiivisessa tutkimuksessa vaikkakin mukana on myös viitteitä 
konstuktiivisestä muotoilun tutkimuksesta. 
 
Kuva 4. Tutkimuksen teoreettinen viitekehys. (Sailio 2015.) 
 
 
2.2. Konstruktiivinen tutkimusote, tutkijan positio ja prosessi 
 
Konstruktiivinen tutkimus pyrkii tuottamaan uusia, innovatiivisia konstruktioita, 
jotka vastaavat reaalimaailman ongelmiin ja tarjoavat tietoa sovellettavalle 
tieteenalalle67. Tutkimuksen perusta on konstruktio, johon tutkija soveltaa 
olemassa olevaa tietoa ja mahdollisesti täydentää puuttuvia osia. 
Tutkimuksellisen konstruktion tyypillisiä ilmenemismuotoja ovat mallit, kaaviot ja 
suunnitelmat.68 Myös organisaatiorakenteet ja kaupalliset tuotteet voidaan 
nähdä konstruktioina ja laajemmassa mittakaavassa tarkasteltuna kaikki 
ihmisen luomat artefaktit ovat konstruktioita69, mikä osaltaan puoltaa 
konstruktiivisen otteen hyödyntämistä muotoilun, artefaktien luomisen alalla.  
                                            
67
 Lukka 2006, 111; Lukka 2001, 1-2. 
68
 Dodig-Crnkovic  s.a., 2. 
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Konstruktiot ensisijaisesti kehitetään, eli niitä ei löydetä. Konstruktio on aina 
yksinkertaistettu presentaatio, joka on tehty jotain varten ja sisältää vain 
keskeiset osat. Voidaan jopa ajatella että tietoa on niin pitkään välitetty mallien 
kautta, että mallit itsessään tuntuvat todellisilta. Uusi konstruktio, olipa se 
teoreettinen tai käytännöllinen, tarjoaa vertailupohjan aiemmille konstruktioille ja 
on täten epistemologisesti tärkeä tiedonlähde, joka kehittää uutta todellisuutta.70  
 
Konstruktiivinen tutkimus on ongelmalähtöinen tapa tehdä tieteelliseen 
tulokseen pyrkivää soveltavasti suuntautunutta tutkimusta71. Konstruktiivinen 
metodi viittaa rakentamiseen, olipa se käytännöllistä, teoreettista tai molempia. 
Rakennelma ratkaisee tietyn ongelman kerätäkseen tietoa siitä, miten ongelma 
voidaan ratkaista yleisellä tasolla. Konstruktiivinen tutkimus voi tarjota sekä 
käytännöllisiä että teoreettisia ratkaisuja, jotka ovat käyttökelpoisia ja uutta 
kehittäviä. Painopisteen tulisi olla konstruktion teoreettisella merkityksellä: mitkä 
ratkaisun elementeistä ovat keskeisiä etuihin nähden ja miten ne voitaisiin 
esittää mahdollisimman tiivistetyssä muodossa.72 Lukan, Kasasen ja Siitosen 
mukaan tärkeää on myös, että innovoitu konstruktio on merkityksellinen, 
yksinkertainen ja helppokäyttöinen73. 
 
Lukan mukaan konstruktiivisen tutkimusotteen ydinpiirteet edellyttävät, että 
tutkimus:  
 
keskittyy tosielämän ongelmiin 
tuottaa innovatiivisen konstruktion 
sisältää kehitetyn konstruktion toteuttamisyrityksen 
merkitsee tutkijan ja käytännön edustajien hyvin käytännönläheistä yhteistyötä 
on huolellisesti kytketty olemassa olevaan teoreettiseen tietämykseen ja 
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 Lukka 2006, 112; Dodic-Crnkovic s.a., 2, 6, 15.  
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 Lukka 2006, 111. 
72
 Dodic-Crnkovic s.a., 4. 
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Ihannetapauksessa konstruktiivinen tutkimusote ratkaisee käytännön ongelman 
ja tuottaa merkittäviä tuloksia sekä käytännön että teorian näkökulmista. 
Käytännön ongelmaan ei kuitenkaan aina löydy ratkaisua, mutta tutkimus voi 
silti olla onnistunut teoreettisesta näkökulmasta. Tutkijan vilpitön ja kriittinen 
tulosten reflektointi määrittelee hyvää konstruktiivista tutkimusta ja tutkijan 
tuleekin kyetä omaksumaan neutraali asenne tutkimusta ja sitä kohtaan 
esitettyjä kommentteja kohtaan.75 
 
Konstruktiivisessa tutkimusotteessa vaikuttaminen tosielämään on osa metodia 
itseään, päinvastoin kuin yleensä tutkimuksissa, joissa tutkija pyrkii neutraaliin 
tarkasteluun. Tutkimusotteen kokeellinen luonne lähes edellyttää, että tutkija on 
työryhmän jäsen, jopa vetäjä.76 Tutkija ja yhteistyöorganisaation jäsenet voivat 
Toikon ja Rantasen mukaan jopa elää “erilaisissa kehittämistodellisuuksissa”77, 
jolloin konstruktiivinen lähestymistapa voi auttaa näkemään eri osapuolten 
lähtökohdat. Tutkijan tärkeä rooli työryhmässä on tuoda aikaisempi teoreettinen 
tietämys osaksi prosessia mutta samalla säilyttää kyky tulosten analyyttiseen 
reflektointiin. Kyky vaihtaa rooleja tutkimukselle merkittävällä tavalla riippuu 
Lukan mukaan paitsi tutkijan persoonallisuudesta, myös perimmäisen ongelman 
ja tutkimusmetodin syvällisestä ymmärtämisestä.78  
 
Lukka on jakanut konstruktiivisen tutkimuksen seitsemään vaiheeseen: 
1. Etsi käytännössä merkittävä ongelma, jossa on mahdollisuus myös teoreettiseen 
kontribuutioon 
2. Selvitä mahdollisuudet pitkän aikavälin yhteistyöhön kohdeorganisaation kanssa 
3. Hanki sekä käytännöllisesti että teoreettisesti syvällinen tutkimusaiheen tuntemus 
4. Innovoi ratkaisumalli ja kehitä ongelman ratkaiseva konstruktio, jolla voi olla myös 
teoreettista kontribuutiota 
5. Toteuta ratkaisu ja testaa sen toimivuus 
6. Pohdi ratkaisun soveltamisalaa 
7. Tunnista ja analysoi teoreettinen kontribuutio.
79
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Ongelmanasettelun hankaluus vertautuu kaikkiin tutkimuksiin, mutta jo kohta 2. 
tarjoaa haasteen, miten sitouttaa mukaan kohdeorganisaatio? Lukka 
huomauttaa, että konstruktiivisen tutkimuksen ongelmista useat liittyvät tutkijan 
ja kohdeorganisaation väliseen suhteeseen. Tutkimus voi paljastaa liian 
arkaluonteista tietoa, yhteydenpito voi hiipua tai siihen ei ole varattu riittävästi 
resursseja. Lukka suosittelee ongelmien välttämisen keinoiksi sopimusta ja 
arvojen pohdintaa.80  
 
Tutkimusaiheeseen tutustuminen muistuttaa tavanomaista kenttätutkimusta, 
jossa tutkija perehtyy kohteeseen syvällisen yleisnäkemyksen saavuttamiseksi. 
Vaiheeseen kuuluu myös ongelman käsitteellistäminen, jolloin siitä tulee 
kommunikoitavissa oleva asia. Teoriataustaan tutustuminen on välttämätöntä 
paitsi konkreettisen kehitystyön että teorianmuodostuksen kannalta.81   
Neljäs vaihe on kriittinen luova vaihe, jossa tutkija rakentaa ongelmaan 
innovatiivisen ratkaisumallin. Innovatiivisyydellä on tärkeä rooli, sillä Lukan 
mukaan “pelkkää aiemmin kehitettyjen konstruktioiden soveltamista uuteen 
ympäristöön ei voida pitää konstruktiivisen tutkimuksen sovelluksena”82. Lukka 
muistuttaa, ettei tähän vaiheeseen ole tarjolla yleispäteviä ohjeita, vaan että 
konstruoimisen tulisi olla ryhmätyötä, joka tapahtuu tarvittaessa iteratiivisesti 
viidennen vaiheen eli  luodun konstruktion ja itse tutkimusasetelman käytännön 
testauksen kautta. Usein konstruktion käyttöönotto vaatii sen markkinointia, 
jopa myyntiä kohdeorganisaatiolle, jolloin tullaan jo kauas perinteisen 
tutkimuksen neutraaliuden ihanteista.83  
 
Ratkaisun soveltamisalaa pohtivassa kuudennessa vaiheessa siirrytään 
analyyttisempään otteeseen tarkastellen luodun konstruktion testausta. Mikäli 
testi on onnistunut, on syytä pohtia sen ennakkoehtoja ja sitä, miten ja millä 
ehdoin konstruktiota voitaisiin soveltaa jatkossa. Mikäli testi epäonnistuu, on 
hyvä pohtia miten vastaava epäonnistuminen oltaisiin voitu välttää. Viimeisessä, 
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seitsemännessä vaiheessa tutkijan tulee kyetä tunnistamaan työn teoreettinen 
anti. Uusi konstruktio voi olla itsessään merkittävä, tai se voi tuottaa uutta tietoa 
ilmiöistä. Usein tutkimuksessa pyritään nostamaan esiin mahdolliset keinon ja 
lopputuloksen suhteet, jotka tarjoavat johtolankoja uudelle tutkimukselle.84  
 
Prosessista välittyy konstruktiivisen tutkimuksen vahvuus, käytännönläheisyys; 
aitoihin ongelmiin sitoutuminen, teoreettisen tiedon tuominen osaksi 
työskentelyä ja pyrkimys nopeaan testaamiseen, mitkä tuovat tutkimuksen 
lähemmäs elävää elämää. Konstruktiivista tutkimusta on epäilty 
epätieteellisyydestä ja konsulttityön pukemisesta tutkimuksen kaapuun. 
Prosessi kuitenkin osoittaa, että tutkijalta vaaditaan sekä aiheen teoreettista 
tuntemusta että analyyttistä otetta.85  
 
 
2.3. Konstruktiivinen muotoilun tutkimus 
 
IDEO:n luova johtaja, Jane Fulton Suri kertoo Design research through practice 
teoksen johdannossa kokemuksistaan humanistina muotoilualan yrityksessä. 
Hänen mukaansa sekä muotoilu että konstruktiivinen tutkimus auttavat 
tarkastelemaan niitä käytökseen, asenteisiin ja kokemuksiin liittyviä 
ulottuvuuksia, joita tuotteilla on sekä suhteessa yksittäisiin ihmisiin että 
yhteisöihin. Muotoilun tutkimus ei tuota vain uusia tuotteita vaan se auttaa 
käsittelemään monen tyyppisiä haasteita tarkastelemalla miten elämme, 
työskentelemme ja kulutamme. Tutkimuksen tulokset kannustavat ajattelemaan 
ja toimimaan toisin.86 Fulton Suri kuvaa omaa ja kollegoidensa työtä 
vertauksella ”ajattelemme rakentaaksemme...rakennamme ajatellaksemme”87 
tuodakseen esiin tutkimuksen ja muotoilun vuorovaikutteista suhdetta.  
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Informaatioteknologian roolin nousu on vaikuttanut ylipäätään kiinnostukseen 
kuvitella kiinnostavia ja käytännöllisiä konsepteja, joita ihmiset haluavat 
käyttöönsä. Muotoilijat koulutetaan rajaamaan uudelleen ideoita, kuvittelemaan 
ongelmia ja mahdollisuuksia sekä näkemään mikä on tarpeellista ja mikä ei. 
Joskus konstruktiivisen tutkijan tai muotoilijan onkin inspiroitava esimerkiksi 
työpajan osallistujia hyödyntämään omaa luovuuttaan. Konstruktiiviset 
muotoilun tutkijat eivät yritä olla ulkopuolisia tarkkailijoita eivätkä he pelkää 
vaikuttamista tutkimuskohteeseen mikä tekee lähestymistavasta houkuttelevan 
osallistumaan ja vaikuttamaan tottuneelle muotoilijalle. 88  
 
Konstruktiivinen muotoilun tutkimus painottaa konkreettisten prototyyppien ja 
muiden mallien rakentamista. Konstruktiivisen muotoilun tutkija kuvittelee uusia 
asioita ja rakentaa ne hyvin samaan tapaan kuin muotoilija rakentaa 
prototyyppejä, jotta niitä voidaan tarkastella lähemmin. Mallien avulla on 
helpompi kuvitella, miten tuotteet ja ominaisuudet paitsi toimivat, myös tuntuvat 
ja miten ne sopivat arkielämään.89 Jopa abstraktien kohteiden prototypointi on 
kannustettavaa, eivätkä materiaalit ole esteenä. Esimerkiksi Legoja on käytetty 
muun muassa organisatoristen muutosten tutkimiseen yhdessä paperin, 
tulitikkuaskien ja muoviastioiden kanssa. Vaikka lavasteet ovat yksinkertaiset, 
on niiden todettu luovan aitoa innostusta. Konstruktiivista muotoilun tutkimusta 
onkin kiitetty siitä, että se on palauttanut tekemisen muotoilun tutkimukseen.90  
 
Konstruktiivista muotoilun tutkimusta toteutetaan yleensä monialaisissa 
tutkijaryhmissä91 ja erilaisten sidosryhmien kanssa. Yhteiset työpajat ovat 
tyypillinen tapa työskennellä yhdessä. Usein työpaja alkaa datan tai teeman 
esittelyllä ja jatkuu ideointivaiheeseen, jossa kritiikille ei ole sijaa. Vasta 
myöhemmin keskustellaan ideoista ja ongelmista, joita ideointi on nostanut 
esille. Kokemus on osoittanut, että yhdessä työskentely on tehokas keino nähdä 
enemmän.92 Vaikka internetin kehitys tarjoaa mahdollisuuksia online-
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kehittämiseen, turvautuvat useimmat muotoilijat mieluummin fyysisiin 
kohtaamisiin ja sosiaaliseen vuorovaikutukseen kasvokkain. Konstruktiivinen 
muotoilun tutkimuksen todetaan täten antavan hyvät valmiudet työskentelyyn 
niin teorioiden, työryhmien, materiaalien kuin tietotekniikankin kanssa.93  
 
Konstruktiivinen lähestymistapa on hyvin samankaltainen Maarit Mäkelän ja 
Saara Routarinteen teoksessaan The art of research esittelemälle practice led -
tutkimukselle. Tälle tekemiseen pohjautuvalle tutkimustavalle on tyypillistä, että  
1) tutkimus kehittyy taiteen ja muotoilun tekemisen kautta 
2) kysymykset ja haasteet tunnistetaan ja tarpeet nousevat esiin tekemisen avulla  
3) kysymyksiin vastataan alan toimintatapojen ja toiminnan kautta 
4) metodit ja metodologiat ovat läheisiä taiteelle ja muotoilulle sekä 




Konstruktiivisesta tutkimuksesta konstruktiivinen muotoilun tutkimus eroaa 
lähinnä  painotuksessa, joka asetetaan konkreettiselle, käsin kosketeltavalle 
toiminnalle. Vertaan kuvassa 5 mainitsemieni tutkimusalojen keskeisiä piirteitä. 
Kuva ei ota kantaa mainittujen  tutkimussuuntausten keskinäiseen suhteeseen.  
 
 
Kuva 5. Konstruktiivisen tutkimuksen (Lukka 2006; Lukka 2001),  
konstruktiivisen muotoilun tutkimuksen (Koskinen et al. 2011) sekä Practice Led -tutkimuksen 
(Mäkelä & Routarinne 2006) eroja. (Sailio 2015.)  
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3. Konseptointi ja prosessimallit 
 
3.1. Konsepti ja konseptisuunnittelu 
 
Tarkastelen tutkimuksessani tapahtuman uudelleenkonseptoinnin prosessia. 
Uudelleenkonseptoinnille en löytänyt suoraa määritelmää, mutta näen sen itse 
aiemman konseptin muokkaamisena vastaamaan uusia tarpeita. Konsepti 
itsessään on termi, jota käytetään eri aloilla hyvin erilaisin määritelmin95. 
Yhteistä muun muassa liiketalouden ja käsityön määrittelyille on ajatus 
kartoittaa mahdollisuuksia, jotka tarjoavat aineksia uusille tuotteille96. Yleinen on 
myös ajatus siitä, että konsepti on jotakin ideaa konkreettisempaa ja 
konseptisuunnitelma vielä tätäkin konkreettisempi.97 .  
 
Teoksen Visioiva tuotekonsepti monialainen kirjoittajajoukko toteaa, että 
konseptien kehittäminen voidaan jakaa neljään kategoriaan. Ratkaiseva ja 
määrittelevä konseptointi soveltuvat tuotekehitysprojekteihin, joskaan kaikkia 
konsepteja ei koskaan viedä toteutukseen. Visioiva ja kehittävä konseptointi 
tähtäävät pidemmälle tulevaisuuteen. Näitä voidaan hyödyntää myös 
konkreettisesta tuotekonseptoinnista erillään vain tulevaisuuden tarkastelun 
työkaluina.  Kirjoittajat toteavat myös, että konseptilla on aina kaksi puolta, 
käyttökonteksti ja fyysinen toteutus. Esimerkiksi korvalappustereoiden 
käyttökonteksti on se, että musiikkia voi kuunnella missä tahansa. Fyysisenä 
toteutuksen korvalappustereoissa on stereolaitteisto pienoiskoossa. Tuotteen 
syntyyn tarvittiin siis innovaatio sekä käyttökontekstin että toteutuksen suhteen. 
Konseptuaalinen innovaatio voi johtaa teknologiseen innovaatioon, josta voi 
syntyä uusia tuoteinnovaatioita. Konseptointi mahdollistaa tutkimuksen sekä 
teknisten innovaatioiden ohjaamisen ja kontrolloinnin ja parhaimmillaan 
konseptointi toimiikin aidosti monialaisena yhteistyöfoorumina.98  
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Artikkeliinsa Mitä konseptisuunnittelu on? eri alojen asiantuntijoita haastatellut 
Iljin toteaa, että käytettävyyden yhteydessä käytetään usein termiä 
konseptuaalinen suunnittelu, jolla tarkoitetaan kokonaisvaltaista suunnittelua. 
Tuotteen lisäksi konseptuaalisessa suunnittelussa huomioidaan tuotteen koko 
käyttöympäristö. Asiakkaan liiketoiminnalliset tarpeet jäävät kuitenkin Iljinin 
mukaan rajauksen ulkopuolelle, toisin kuin teollisen muotoilun 
konseptisuunnittelussa, jossa otetaan huomioon myös yhteiskunnalliset ja 
liiketoiminnalliset näkökulmat.99  
 
Kaikki Iljinin vastaajat pitivät konseptisuunnittelua tiimityönä. Mikäli tiimiin kuului 
erillinen konseptisuunnittelija, hänen vastuualueenaan oli hallita 
konseptisuunnittelun etenemistä sekä dokumentoida tehtyä työtä. Hänen 
vastuullaan oli varmistaa, että prosessin edetessä konseptissa otettiin 
huomioon kaikki asiaan vaikuttavat tekijät. Mikäli tiimissä ei ollut erillistä 
konseptisuunnittelijaa, vastuu konseptista jakautui koko tiimille, jopa 
asiakkaalle.100  
 
Iljin mukaan hyvä konseptisuunnittelu huomioi loppukäyttäjän ja asiakkaan sekä 
on järjestelmällistä ja tuloksellista. Eräs hänen haastattelemistaan digitaalisen 
median konseptisuunnittelijoista määrittelee konseptisuunnittelijan keskeisiksi 
taidoiksi kokonaisuuden hahmottamisen, palojen yhteen laittamisen sekä 




3.2. Malleja kehitysprosesseihin 
 
Konseptointia ja tuotesuunnittelua, kuten mitä tahansa muutakin toimintaa, 
halutaan usein kuvata loogisena prosessina. Kuten Kettunen väitöskirjassaan 
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toteaa, ovat mallit usein kuvitelmia siitä, miten tuotteen on ajateltu syntyvän102. 
Joe Nandhakumarin & David E. Avisonin mukaan tuotekehitysmallit kuvaavat 
todellisia prosesseja varsin yleisellä tasolla, jopa siinä määrin, että niitä voidaan 
pitää fiktiona, jonka tavoite on luoda kuvaa kontrollista ja nostaa projektin 
arvoa103. Kettusen vuonna 2000 luoma kuvaus tuotekehitysprosessista 
noudattaa lineaarista linjaa, jossa tieto johtaa ideaan, valintaan ja 
testaukseen104 aivan kuten Iljinin haastattelemassa peliyrityksessä, jossa  
konseptisuunnittelun prosessi kuvattiin muotoon “ongelman muotoilu > 
informaation keruu > ideointi: satoja ideoita > kymmeniä konsepteja > muutama 
ehdotus > tuotanto”105. 13 vuotta myöhemmin Kettunen kuitenkin haastoi oman 
mallinsa ja määritteli, että konseptointiprosessi on spiraali, jossa tarina, 
tajuaminen, tekeminen ja uusi tarina seuraavat toisiaan ilman, että alkua tai 
loppua voidaan havaita.106  
 
Hyysalo on tarkastellut erilaisia tuotekehitysmalleja teoksessaan Käyttäjä 
tuotekehityksessä. Hyysalo toteaa, että useimpiin kehitysprosesseihin kuuluu 
käyttäjän määritteleminen ja tuotteen suunnitteleminen, joiden pohjalta 
valmistetaan prototyyppejä, joita testataan ja viedään eteenpäin teknisesti.  
Vaiheita käydään läpi iteratiivisesti kunnes tuote toteutetaan, testataan ja 
otetaan käyttöön. Hyysalo kritisoi malleihin liittyviä riskejä mutta päätyy myös 
itse luomaan mallin tuotekehitysprosessista (kuva 8). Hän korostaa että 
kyseessä ei ole kehoitus organisoida tuotekehitys mallin mukaisesti vaan esitys 
elementeistä, jotka yleensä esiintyvät lähes kaikissa muotoiluprosesseissa. 
Hyysalo itse hyödyntää mallia tuodakseen esiin, miten käyttäjätieto liittyy eri 
vaiheisiin.107  
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Kuva 8. Tuotekehitysprosessin keskeiset vaiheet Hyysalon mukaan. (Hyysalo 2009, 60.) 
 
 
Stickdorn kuvaa teoksessa This Is Service Design  konkreettisen tuotteen, 
kuten auton suunnittelun vaiheita ja kysyy, onko mahdollista soveltaa 
samankaltaista rakennetta palveluiden muotoiluun? Stickdorn vastaa, että 
vaikka muotoiluprosessit ovat todellisuudessa epälineaarisia, voidaan niille 
hahmottaa rakenteelliset ääriviivat. Ääriviivat on syytä määrittää ja on tärkeää 
huomata, että kyseessä on iteratiivinen prosessi, jossa voidaan ottaa 
tarvittaessa askel taaksepäin, jopa aloittaa alusta, ottaen oppia edellisestä 
kierroksesta. Perspektiivin vaihto detaljien suunnittelusta holistiseen 
näkemykseen on usein paikallaan. Myös resursseilla, budjetilla ja asiakkaan 
näkemyksillä on vaikutuksensa kokonaisprosessiin. Stickdorn huomauttaa, että 
itse asiassa palvelumuotoiluprosessin ensimmäinen askel on suunnitella 
prosessi itsessään lähtökohtien ja kontekstin ollessa projektien välillä hyvin 
erilaisia.108  
 
Nandhakumar ja Avison ovat todenneet, että luovuutta ei ole helppo suunnitella 
etukäteen109. Mallien ja teorioiden etuna voidaan nähdä se, että niiden avulla 
muotoilijan vaikutus lopputulokseen tulee helpommin tarkasteltavaksi110. 
Toisaalta mitä enemmän tiimin jäsenet jättivät huomioimatta käytettäväksi 
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määrätyt menetelmät, sitä parempia he olivat käyttämään tilaisuuksia 
hyväkseen ja hyödyntämään omaa osaamistaan ja arvostelukykyään111.  
 
Tutkimuksessani rakentuva ketterän tapahtumasuunnittelun malli ei pyri 
olemaan suora malli tai käyttöohje vaan väline, jonka avulla voidaan tarkastella 
käytännön toimintaa. Konstruktioni pohjaksi tarkastelen seuraavaksi kolmea 
erilaista tuotekehityksen prosessimallia. Vesiputousmalli on vanhin ja sitä on 
hyödynnetty muun muassa ohjelmistosuunnittelussa112. The Double Diamond -
malli on The British Councilin vuonna 2005 luoma kuvaus 
muotoiluprosessista113. Ketterä kehittäminen114 on laajempi, tietotekniikan alalla 
käytetty kokonaisuus, josta olen poiminut konstruktion rakentamisen 





Yksi tunnetuimmista prosessimallista on lineaarisesti vaiheesta toiseen etenevä 
vesiputousmalli. Malli perustuu ajatukselle, että elinkaari tai prosessi voidaan 
jakaa erillisiin vaiheisiin. 115 Ideaalitapauksessa kehitettävä tuote muuttuu vaihe 
vaiheelta yksityiskohtaisemmaksi prosessin pysyessä kuitenkin hallittavana116. 
Perusmuodossaan vesiputousmalli edellyttää, että kukin vaihe suoritetaan 
loppuun ennen seuraavaan siirtymistä117.  Kunkin vaiheen tulos toimii täten 
seuraavan vaiheen aloituspisteenä. Toiminnan jälkeen tarkastellaan, onko vaihe 
valmis ja voidaanko siirtyä seuraavaan vaiheeseen. Lisäksi saadut tulokset 
dokumentoidaan tarkasti. Vaiheiden erillisyyttä korostaa esimerkiksi tapa niin 
sanotusti jäädyttää kunkin vaiheen tulokset, jolloin jolloin jo tehtyyn työhön ei 
saa tehdä enää jälkikäteen muutoksia.118   
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Kuva 9. Winston W. Roycen 1970-luvulla julkaisema malli ohjelmistokehityksen vaiheista. 
(Royce 1970, 1.) 
 
Winston W. Royce julkaisi vuonna 1970 artikkelin, jossa hän kuvaa 
ohjelmistokehityksen vaiheita omaan kokemukseensa perustuen. Hän ei käytä 
nimeä vesiputous, mutta artikkelin piirrokseen 2 (Kuva 9) viitataan usein 
vesiputousmallin lähtökohtana.119 Royce itse toteaa kuitenkin, että malli on liian 
riskialtis toteutettavaksi sellaisenaan. Hän pitää iteratiivisuutta vähintään 
viereisten vaiheiden välillä välttämättömänä sekä esittelee viisi toimenpidettä, 
joiden avulla malli täydentyy toteutuskelpoisemmaksi. Toimenpiteitä ovat: 
 
1. Ohjelman määrittelyn viimeistely ennen toteutusta. 
2. Ajantasainen ja riittävä dokumentaatio. 
3. Kaksinkertaisen työn tekeminen 





Royce lisäsi malliinsa uuden vaiheen, alustavan suunnittelun, jossa yksi 
tavoitteista on muun muassa kirjoittaa alustava kuvaus, jonka kuka tahansa 
pystyy ymmärtämään.  Tämä, dokumentaation lisäksi, pyrki takaamaan sen, 
että työn kokonaiskuva säilyisi  hahmotettavissa.121 Kaksinkertaisella työllä 
Royce viittaa alustavan prototyypin valmistamiseen ja testaamiseen, jonka 
avulla projektipäällikkö välttää, Roycen mukaan, “ihmisten armoille 
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joutumisen”122. Royce esittää asiakkaan osallistumisen kehitysprosessiin olevan 
tärkeää, jotta vältyttäisiin muun muassa tulkintavirheiltä.  Parhaana tapana 
Royce näkee virallisten tarkistuspisteiden asettamisen, jolloin asiakas on 
velvoitettu antamaan näkemyksiä, tekemään päätöksiä ja täten sitoutumaan 
prosessiin.123 
 
Ohjelmistosuunnitteluun vesiputousmalli omaksuttiin Roycen kuvaamista 
toimenpiteistä huolimatta varsin suoraviivaisesti ja alkuun pientäkin 
iteratiivisuutta pyrittiin välttämään. Vesiputousmallit ovat säilyttäneet suosionsa 
nykypäivään saakka ja niiden vahvuuksina voidaan pitää sen ymmärrettävyyttä 
ja hallittavuutta. Prosessi voidaan räätälöidä tilanteen mukaan eikä se vaadi 
ryhmätyötä tai asiakkaan osallistumista, vaikkakin Royce itse olisi pitänyt niitä 
tärkeänä. Malli ei salli vaatimusten muuttumista projektin aikana ja väärään 
suuntaan lähtenyt kehityssuunta voi olla vaikea korjata ilman muutoksia 
budjettiin tai aikatauluun.124  
 
 
3.2.2. The Double Diamond 
 
The Double Diamond -malli (kuva 10) on The British Councilin vuonna 2005 
luoma kuvaus muotoiluprosessista. Se perustuu tutkimukseen, johon osallistui 
11 eri alojen johtavaa yritystä Virgin Airlinesista Starbucksiin ja Legoon. 
Muotoilijoiden kuvaukset työvaiheista olivat hämmentävän samankaltaisia 
alojen erilaisuudesta riippumatta. The Double Diamondin, kaksoistimantin, 
laajenevat syrjät kuvaavat prosessin divergenttejä, laajentamiseen ja 
ideoimiseen liittyviä vaiheita ja supistuvat konvergenttejä, rajaamiseen ja 
pelkistämiseen perustuvia toimia.125 
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Kuva 10.  The Double Diamond -malli. (Design Council [2005], 6.) 
 
The Doube Diamond on lähtökohtana Stickdornin kuvatessa 
palvelumuotoiluprosessin vaiheita teoksessa This is Service Design Thinking. 
Hän huomauttaa, että vaikka käytetyt termit usein vaihtelevat, voidaan useista 
muotoiluprosessia kuvaavista malleista löytää samat neljä askelta: exploration, 
creation, reflection ja implementation (tutkiminen, luominen, tarkastelu ja 
toimeenpano).126 The Double Diamond -mallissa termit ovat instruktiivisessä  
muodossa: Discover, Define, Develop, Deliver (löydä, määrittele, kehitä, 
toimita)127.  
Timantin ensimmäistä neljännestä, eli Discover-vaihetta, voidaan kuvata 
divergentin ajattelun vaiheeksi, jossa suunnittelutiimi antaa ideoiden ja ajatusten 
kulkea vapaasti. Vaihe sisältää muun muassa markkina- ja käyttäjätutkimuksia, 
jotka usein toimivat uuden tuotteen tai tuotteen uudelleenbrändäyksen 
lähtökohtana. Aloite kehitystyölle voi tulla yhtä hyvin yrityksen sisältä kuin 
asiakkailtakin, joskin useissa yrityksissä asiakkaiden mielipide otetaan 
huomioon laajemmin vasta myöhemmissä kehitysvaiheissa.128 Myös Stickdorn 
mainitsee, että vaikka palvelumuotoilu tähtää asiakaskeskeisyyteen, lähtee 
prosessi liikkeelle palvelun tuottajaan ja sen toimintakulttuuriin 
tutustumisesta129.  
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Stickdorn määrittelee, että ensimmäinen tehtävä Discover -vaiheessa on 
määritellä se ongelma, johon muotoiluprosessilla pyritään tarttumaan. Toinen 
tehtävä ei ole ongelman ratkaiseminen vaan todellisen ongelman 
tunnistaminen. Tilannetta tarkastellaan nykyisten ja tulevien asiakkaiden 
kannalta käyttäen esimerkiksi empiirisiä menetelmiä. Kolmas tehtävä käsittää 
löydösten visualisoinnin ja asiaan vaikuttavien rakenteiden muun näkyväksi 
tekemisen130 Discover -vaihe tarjoaa täten briefin muotoiluprosessille ja 
merkitsee sen konkreettista alkua. Työkaluja ja -tapoja, joita vaiheessa 
mahdollisesti hyödynnetään, ovat markkinatutkimus, käyttäjätutkimus ja 
muotoilun tutkimus.131 
 
Design Councilin määritelmän mukaisesti Define -vaihetta tulisi tarkastella 
filtterinä, jolloin edellisen vaiheen tuloksia analysoidaan, määritellään ja 
kehitetään ratkaisuiksi. Vaihe alkaa tarkasta tehtävän määrittelystä ja päättyy 
yleensä konseptin hyväksymiseen, tai hylkäämiseen korkeammalla taholla.132 
Vaihe mahdollistaa suhteellisen edullisesti erilaisten ideoiden testaamisen. 
Varsinkaan palvelumuotoilussa tavoitteena ei ole välttää virheitä vaan 
pikemminkin tehdä niitä paljon, jotta niistä voidaan ottaa oppia. Yhdessä 
seuraavan, reflektiivisen vaiheen kanssa testaaminen muodostaa prosessin 
vilkkaimman iteratiivisen jakson. On tärkeää, että ideoinnissa ja testaamisessa 
on mukana kaikkia asianosaisia, niin asiakkaita, työntekijöitä kuin johtajiakin.133  
 
Design Council löysi tutkimuksessaan useita hyvin erilaisia nimiä define-
vaiheelle. Starbucksin nimi vaiheelle oli Downtown and Whirlpool viittasi siihen 
nimellä Synthesis.134 Stickdorn nimittää vaihetta nimellä Creation, mutta 
yhdistää vaiheen otsikkotasolla suoraan konseptimuotoiluun135. Suomen 
kielessä ero määrittelyn ja luomisen välillä tuntuu suurelta. Creation viittaa ehkä 
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tässä enemmän bricolage-tyyppiseen136 toimintaan, määrittelyyn, jossa 
muotoilija yhdistelee ja karsii aiemman vaiheen tuloksista tilanteeseen parhaiten 
sopivat ratkaisut. Vaiheen keskeisimmät tavoitteet ovat projektin kehittäminen ja 
projektin johtaminen137. 
 
Kolmannen, Develop -neljänneksen tavoitteena on testata edellisessä 
vaiheessa luotuja ideoita niiden jatkokehittämiseksi. Usein tähän vaiheeseen 
valitaan yksi tai muutamia konsepteja.138 Konkreettisen tuotteen kohdalla vaihe 
tarkoittaa usein prototyypin rakentamista ja sen testaamista käyttäjillä. Suurin 
haaste palvelun testaamisen kohdalla on sen tekeminen riittävän 
konkreettiseksi. Apuna voidaan käyttää esimerkiksi sarjakuvia, videoita tai 
valokuvia, mutta vielä tärkeämpää olisi testata ideoita konkreettisessa tai edes 
viitteellisessä ympäristössä.139 Työkaluja ja -tapoja, joita vaiheessa 
mahdollisesti hyödynnetään, ovat monialainen työskentely, visualisointi ja 
testaus140. 
 
Viimeisen Deliver -vaiheen tavoitteena on viedä suunniteltu tuote 
markkinoille141 tai palvelu käytäntöön. Kyseessä on muutostilanne, jonka 
johtamiseen tarvitaan omanlaisiaan taitoja ja tekoja. Erityisen tärkeää on 
kommunikoida selvästi tavoitteellinen asiakaskokemus tunteen tasolla. 
Helpommin vaihe sujuu, jos kaikki asianosaiset ovat saaneet osallistua palvelun 
suunnitteluun alusta lähtien ja kokevat sen omakseen. Parhaimmillaan 
käyttöönottoa seuraa uusi tarkastelun, kehittämisen, testauksen ja käyttöönoton 
kierros, joka johtaa iteratiivisesti muotoiluajattelun syvenemiseen 
organisaatiossa.142 Vaiheen tärkeimmät tavoitteet ovat lopullinen testaus, 
hyväksyminen ja lanseeraus, tavoitteiden asettaminen sekä arviointi- ja 
palautekierrokset143. 
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3.2.3. Ketterä kehittäminen 
 
Ketterän kehittämisen (engl. agile) mukainen toiminta perustuu sen 
tunnustamiselle, että vaatimukset useimmiten elävät prosessin aikana144. 1990-
luvun lopulla ohjelmistojen kehityksessä elettiin murrosaikaa useiden uusien 
työskentelytapojen saavuttaessa lisää huomiota. Yhteistä oli korostaa 
yhteistyötä, luottaa tiimin itseohjautuvuuteen, tuottaa nopeasti tuloksia ja 
arvostaa kasvokkaista kommunikaatiota sekä tiimin että asiakkaiden kanssa. 
Myös suhtautuminen muutoksiin oli erilainen eikä suurikaan linjanmuutos 
kesken kehitysprosessin ollut enää kriisi.145  Vuonna 2001 17 usean erilaisen 
ohjelmointitavan harjoittajaa tapasivat ja vaikka eroavaisuuksia oli, löysivät he 
yhteisen arvoperustan. Arvot puettiin Ketterän ohjelmistokehityksen julistukseksi 




Kuva 11. Ketterän ohjelmistokehityksen julistus. (Beck et. al. 2001.) 
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Ketteryyttä voidaan pitää ennemminkin arvojärjestelmänä kuin prosessimallina. 
Julistuksen sisältämät arvopainotukset täydentyvät vielä kahdentoista erillisen 
periaatteen myötä (Kuva 12). Periaatteet korostavat iteratiivisyyttä, ihmisiä sekä 
yksilöinä että tiimeinä, yhteistyötä sekä teknistä korkeatasoisuutta.146 
Periaatteiden tavoitteena on myös kertoa miten arvot voidaan tehdä todeksi147.  
 
Sen sijaan, että alussa keskityttäisiin määrittelemään tulevan tuotteen 
ominaisuuksia, lähtee ketterä kehitysprosessi usein liikkeelle käyttäjätarinoiden 
määrittelystä. Käyttäjätarinoissa keskitytään kysymykseen miksi tuote on 
tärkeä, ei niinkään siihen miten tuotteen tulisi toimia. Käyttäjätarina 
perusmuodossaan kuvaa kuka tekee, mitä tekee ja miksi tekee. 
Käyttäjätarinoita kirjoitetaan yleensä yhdessä, kehitetään ja tarkennetaan 
prosessin aikana.148 
 
Toteutus aloitetaan vaikeimmista ja tärkeimmistä tarinoiden esiin nostamista 
asioista, jotka on muuten helppo lykätä myöhempään ajankohtaan. Näin toimien 
pyritään välttämään loppuvaiheessa ilmenevät isot kulut, yllätykset ja menoerät. 
Toteutettavaa tuotetta, kuten ohjelmistoa, ei tehdä pala kerrallaan vaan koko 
tuote niin sanotusti valmistetaan kokonaan ja testataan useita kertoja prosessin 
aikana. Vaikka ketterä prosessi lähtee nopeasti liikkeelle, on syytä huomioida, 
että käyttäjätarinat tai tehtävien priorisointi ei ota kantaa siihen, onko tuotteen 
idea hyvä tai toteuttamiskelpoinen. Perinteisellä esitutkimuksella ja 
hankevalmistelulla on siis sijansa myös ketterässä toimintatavassa.149 
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Kuva 12. Ketterän ohjelmoinnin periaatteet.  
(Nykänen 2013, 4-6; Tolvanen & Poimala 2011, osa 1, 1-2; Beck et. al. 2001, 4-6.) 
 
Ketteriksi käytännöiksi kutsutaan menetelmiä, jotka mahdollistavat periaatteiden 
mukaisen työskentelyn150 ja kannustavat iteraatioon, nopeaan prototypointiin ja 
testaukseen151. Nykänen esittelee ketterinä käytäntöinä muun muassa jatkuvan 
integraation, käyttäjätarinoiden käyttämisen sekä pienet julkaisut. Ketteriksi 
menetelmiksi taas luetaan työskentelytapoja, jotka tehostavat tuotantoa ja 
kehittävät ohjelmistoja, jotka vastaavat asiakkaiden tarpeisiin. Keskeisintä 
                                            
150
 Nykänen 2013, 7. 
151
 Hyysalo 2009. 57. 
•asiakkaan tarpeiden tyydyttäminen toimittamalla 
jatkuvasti ja aikaisin hyödyllisiä versioita ohjelmasta
1. Asiakastyytyväisyys
•muutokset voidaan hyväksyä missä tahansa 
vaiheessa ja niitä hyödynnetään asiakkaan 
kiplailuedun parantamiseen
2. Hyväksy muutos
• versioita toimivasta ohjelmistosta toimitetaan 
säännöllisesti ja nopeasti
3. Julkaise aikaisin ja 
usein
• tilaajan ja toimittajan edustajien tulee keskustella 
päivittäin
4. Tiivis yhteistyö
•projekti rakentuu motivoituneiden yksilöiden 
ympärille, joille tarjotaan tuki ja työskentely-ympäristö 
sekä luottamus siihen, että työ tulee tehdyksi
5. Luottamus tekijöihin
• tehokkain tapa välittää tietoa on kasvokkain 
tapahtuva keskustelu
6. Suora keskustelu
• toimiva ohjelmisto on ensisijainen edistymisen mittari 7. Toimivuus
•Ketterät menetelmät kannustavat kestävään 
toimintatapaan ja kaikkien pitäisi kyetä pitämään 
työtahtia yllä hamaan tulevaisuuteen.
8. Kestävä kehitys
•Teknisen laadun ja ohjelmiston hyvän rakenteen 
jatkuva huomiointi edesauttaa ketteryyttä.
9. Tekninen loistokkuus
•Oleellista on maksimoida tekemättä jätettävä työ10. Yksinkertaisuus
•Parhaat tulokset syntyvät itseohjautuvissa tiimeissä11. Itseohjautuvuus
•Tiimi miettii tasaisin väliajoin miten voisi parantaa 




ketterissä menetelmissä on holistinen ajattelumalli, jossa arvot, periaatteet ja 
käytäntö kohtaavat mahdollisimman saumattomasti. Myös tuottavuusnäkökulma 
ja prosessin ohjattavuus ovat tärkeässä roolissa. Ketteriltä menetelmiltä 
odotetaan tehokkuutta, jatkuvaa muutosvalmiutta ja nopeaa tuotantsykliä. 
Tunnetuimpia ketteriä menetelmiä ovat Extreme Programming (XP), Scrum ja 
Lean Software joista erityisesti Scrum keskittyy projektin vaiheistamiseen ja 
jatkuvaan kontrolliin.152  
 
Scrum-menetelmässä osallistujat voidaan luokitella kolmeen ryhmään. Tiimiin 
kuuluvat kaikki henkilöt, jotka osallistuvat tuotteen tekemiseen. Rooleja tai 
titteleitä ei yleensä jaeta, vaan kaikki vastaavat tuotteesta kokonaisuutena. 
Scrum-mestarin tehtävänä on mahdollistaa tiimin työskentelyä. Tuotteen 
omistaja on henkilö, joka vastaa tuotteen ominaisuuksista ja tuotteeseen 
liittyvistä päätöksistä. Tiimin jäseniä, Scrum-mestaria ja tuotteen omistajaa 
nimitetään sioiksi ja muita prosessista kiinnostuneita, kuten johtoryhmää ja 
kollegoja kanoiksi. Nimitykset viittaavat tarinaan sian ja kanan ravintolasta (kuva 
13), jossa sika kokee uhraavansa kaikkensa kanan vain osallistuessa.  
Vertauksen tavoitteena on korostaa eri roolien osallisuutta työssä ja 




Kuva 13. Kanan ja possun ravintola –sarjakuva kuvaa ketterän työryhmän työnjakoa.  
(Clark & Vizdos, 2006.) 
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 Ketterät menetelmät näkevät ohjelmistokehityksen syklisenä toimintana. Tärkeimmät 
syklit ovat sprintti ja päivä. Sprintillä tarkoitetaan kehitysjaksoa, jonka tuloksena 
voidaan julkistaa uusi versio kehitettävästä tuotteesta. Sprintin kesto on noin 30 päivää, 
mutta kesto voi vaihdella viikosta kahteen kuukauteen.154 Sprintti aloitetaan 
suunnittelulla, jossa määritellään tavoitteet tulevalle työskentelyjaksolle. Tavoitteiden 
määrittelyä edeltävät visiointi, eli korkeamman tavoitteen kirkastaminen, sekä tuotteen 
työlistan (Product Backlog) rakentaminen, jossa on listattu tuotteeseen tarvittavat 
ominaisuudet. Kullekin sprintille valitaan tietyt toiminnallisuudet, joita tiimi ryhtyy 
toteuttamaan. Vaatimusten muuttaminen kesken sprintin on kiellettyä, mutta muutoin 
tiimillä on vapaus tehdä muutoksia tai organisoida työskentelyään.155  
 
Sprintin aikana tiimi tapaa yleensä päivittäin tilanteen läpikäymiseen 
tarkoitetussa tapaamisessa (daily scrum, stand up meeting). Yleensä käytetään 
mallia, jossa kukin tiimin jäsen (eli sika) kertoo:  
 
- Mitä teki edellisenä päivänä 
- Mitä aikoo tehdä tänä päivänä? 




Oheisiin kysymyksiin vastaaminen mahdollistaa sen, että kukin tietää mitä muut 
tekevät mutta pitää palaverin riittävän tehokkaana. Päiväpalaverit ovat yleensä 
avoimia kaikille kiinnostuneille, mutta vain tiimiin kuuluvat henkilöt saavat 
puheenvuoron. Mikäli työskentelyn esteitä ilmenee, on tiimin vetäjän tai 
esimerkiksi Scrum Masterin tehtävänä tarttua esille tulleeseen ongelmaan. 
Tarvittaessa, sekä kyseisen työvaiheen päättyessä järjestetään yleensä 
pidempi tapaaminen. Sprintin jälkitarkastelun tavoitteena on löytää hyvin 
toimineet asiat ja kohteet, joissa oli parannettavaa. Havainnot saattavat myös 
aiheuttaa muutoksia työlistaan.157  
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4. Kehityskohteena tapahtuma 
 
 
4.1. Tapahtuman määritelmä 
 
Tapahtuma voidaan sanana liittää useisiin aloihin, kuten muutoksiin 
pörssikursseissa tai eläinmaailmassa, ja tilanteisiin oman elämän tärkeistä 
hetkistä koko maailman seuraamiin urheilukisoihin. Anton Shoine ja Bryn Parry 
jaottelevat sosiaalisen luonteen omaavat tapahtumat neljään kategoriaan kuvan 
6 mukaisesti. Kategorioiden sisällä tapahtumatyyppejä on kymmenittäin 




Kuva 6. Tapahtumakategoriat Shonen & Parryn mukaan.  
Käännös: Taija Sailio. (Shone & Parry 2004, 5.) 
 
Tapahtumaa yleistasolla määrittelevät aika- ja paikkasidonnaisuus, 
tilannekohtaisuus ja toiminnan laatu.  Tapahtumalla on täten kestoaika, se 
tapahtuu jollain tavoin määritellyissä paikoissa, ja sisältää ohjelmaa tai muuta 
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toimintaa, joka antaa  tapahtumalle oman luonteensa. Yleistä kategorioiden 
tapahtumille on niiden sosiaalisuus; ne palvelevat ihmisten halua olla yhdessä, 
tavata, juhlia ja käydä kauppaa.159 
 
Helena Vallo ja Eija Häyrinen toteavat tapahtumien keskeisen seikan jo 
teoksensa nimessä Tapahtuma on tilaisuus.  Tapahtumassa on mahdollisuus, 
tilaisuus, kohdata asiakkaita, verkostoja, henkilöstöä ja viiteryhmiä ja jopa 
herättää tunteita.160 Myös Donald Gets huomauttaa, että tapahtumat palvelevat 
usein tiettyä tarkoitusta, kuten ansaitsemista, juhlintaa ja markkinointia161. 
Yleisölle tapahtumat merkitsevät yleensä poikkeusta arjesta ja tapahtuma 
voidaankin määritellä myös normaalielämästä poikkeavaksi aktiviteetiksi, jonka 
tavoitteena on piristää, juhlistaa, viihdyttää, haastaa tai tarjota kokemuksia162. 
 
Tapahtumat ovat ensisijaisesti uniikkeja. Useat tapahtumat toistuvat 
säännöllisesti ja alkuperäistä formaattia on mahdotonta toistaa täysin 
samanlaisena olosuhteiden, esiintyjien tai yleisön muuttuessa.163 Myös 
osallistuvien ihmisten tunnelmat ja odotukset saattavat olla hyvin erilaisia, mikä 
tekee osaltaan kustakin tapahtumasta uniikin osallistujilleen. Ylipäätään 
osallistujilla on usein hyvin suuri vaikutus tapahtumaan: maratoonia ei ole ilman 
juoksijoita tai tanssifestivaalia ilman tanssijoita. Tapahtumatyyppejä voidaankin 
jaotella myös osallistujien roolin mukaan interaktiivisiin- ja 
katselijatapahtumiin.164  
 
Lähtökohtaisesti Oulun muotoilupäivät eivät sijoitu luontevasti kuvassa 6 
esiteltyyn Shonen ja Parryn neljän kategorian määritelmään165. Järjestäjien 
näkökulmasta kyseessä on organisationaalinen tapahtuma, koska tapahtuman 
tavoitteena on ollut edistää toimijoiden oman alan eli muotoilun tuntemusta sekä 
toimia markkinapaikkana alan osaajille. Toisaalta, riippuen kulttuurin 
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määritelmästä, muotoilutapahtuma voidaan lukea myös kulttuuritapahtumiin sen 
tarjotessa esimerkiksi näyttelyitä. Oulun muotoilupäivät  ovat toimineet sekä 
ammatillisena tapahtumana mutta myös vapaa-ajan tapahtumana, tarjoten 
mahdollisuuden irrottautua normaalista arjesta. Muotoilupäiviin sopii hyvin aika- 
ja paikkasidonnaisuus, mahdollisuus harjoittaa ansaitsemista messujen kautta 
ja tilaisuus tavata sekä muita alan toimijoita että asiakkaita. Seminaarit ovat 
ensisijaisesti luettavissa katselijatapahtumiksi mutta messut ovat jo luonteeltaan 
lähempänä interaktiivisia tapahtumia.  
 
 
4.1.1. Tapahtuman järjestämisen vaiheet  
 
Vallo ja Häyrinen toteavat, että tapahtumia pitää hioa ja niiden pitää elää 
ajassa. Tapahtuman tulisi täten uudistua joltain osin joka kerta, jolloin 
tapahtuma säilyttää kiinnostavuutensa myös järjestäjien ja säännöllisten 
kävijöiden  silmissä.166 Toteamus tukee Getsin huomiota aina uniikeista 
tapahtumista167 vahvistaen näkökulmaa, että uudistumisen tulisi tapahtua 
suunnitellusti. Itse uusiutumiseen Vallo ja Häyrinen eivät anna ohjeita, mutta 
tapahtumaprosessiin, eli siihen, miten ideasta syntyy tapahtuma, tutustuminen 
luo hyvän kokonaiskäsityksen siitä, millaisiin elementteihin uudistuksella 
voidaan tarttua.  
 
Vallo ja Häyrinen määrittelevät tapahtumaprosessin kolmeen vaiheeseen: 
suunnitteluun, toteutukseen ja jälkimarkkinointiin. Ajallisesti laajin on 
suunnitteluvaihe, johon tulisi käyttää noin 75% ajasta. Vaihe sisältää projektin 
käynnistämisen, resursoinnin, vaihtoehtojen tarkistuksen, päätökset ja 
varmistukset sekä käytännön organisoinnin.168  Prosessin aloittamisessa 
suositellaan käytettäväksi tapahtumabriefiä, joka antaa keveimmässä 
muodossaan vastaukset seuraaviin kysymyksiin: 
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● Miksi tapahtuma järjestetään? 
● Kenelle se järjestetään? 
● Mitä järjestetään 
● Miten tapahtuma toteutetaan? 
● Millainen tapahtuma järjestetään (eli mikä on sen sisältö)? 
● Ketkä toimivat isäntinä? 
● Millaista tunnelmaa tapahtumaan tavoitellaan? 




Toteutus sisältää sekä rakentamisen, itse tapahtuman ja purkuvaiheen. 
Rakentaminen vie eniten aikaa ja usein itse tapahtuma on vain hyvin lyhyt vaihe  
kokonaisuudessa. Vallo ja Häyrynen kuvailevat tapahtumaa junaksi, joka 
kolistelee eteenpäin vastoinkäymisistä huolimatta tai virtaa sujuvasti kuin joki. 
Jälkimarkkinointiin kuuluvat muun muassa kiitokset osallistuneille, palautteiden 
keruu ja yhteenvedon tekeminen.170  
 
 
4.1.2. Tapahtuman ideointi  
 
Perinteisesti  tapahtumia on järjestetty niin sanotusti ylhäältä alas eli 
tapahtuman vastaavat toimijat ovat rakentaneet tapahtuman tuotannollisesti ja 
sisällöllisesti171. Keskeisiä toimijoita tapahtumien suunnittelussa ovat olleet 
esimerkiksi erikseen nimetyt taiteelliset johtajat, joiden ideoiden pohjalle 
tapahtumat ovat rakentuneet. Tutustuin Oulun kaupungin, Tampereen 
tapahtumatoimiston, Etelä-Pohjanmaan liiton sekä Helsingin kaupungin 
tapahtuman järjestäjille suunnattuihin, verkossa julkaistuihin oppaisiin. 
Tarkastelin ensisijaisesti millaisia ohjeita ja työkaluja niissä annetaan 
tapahtuman ideointiin. 
 
Yllätyksekseni Helsingin kaupungin kotisivut eivät tarjoa lainkaan ohjeita 
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tapahtumien ideointiin tai sisällön kehittämiseen172. Oulun kaupungin 
julkaisemissa materiaaleissa tapahtuman ideointia käsitellään muutamalla 
lauseella. Käytössä ovat oikeastaan vain myös Vallon ja Häyrysen mainitsemat 
kysymykset mitä, miksi ja kenelle.173  Tampereen tapahtumatoimiston oppaassa 
ideointia käsitellään yhden kappaleen verran. Työkaluina mainitaan miellekartat 
ja aivoriihet ja ideoinnin roolia korostetaan kehoittamalla sijoittamaan siihen 
aikaa ja resursseja. Mukavaa on, että vastaava tuottaja kannustaa ottamaan 
yhteyttä itseensä, mikäli ideointiin kaipaa apua.174 Laajimmin aiheeseen 
paneudutaan Etelä-Pohjanmaan liiton julkaisemassa 33 sivuisessa oppaassa, 
jossa ideointia käsitellään yhden sivun verran ja tapahtuman suunnittelua 
avataan kolmella sivulla. Ideoinnin työkaluiksi mainitaan aivoriihityöskentely, 
miellekartta ja mind map -menetelmät. Ideoiden arvioimiseen suositellaan 
SWOT-analyysiä. Mind mapin pohjaksi annetaan sanat:  kenelle, miten, 
mielikuva, miksi, mitä, missä ja milloin.175  
 
Katsauksen perusteella on selvää, että oppaat on suunnattu ohjenuoriksi 
tapahtumille, joissa idea on jo valmiina tai kaipaa vain pientä selkiyttämistä, 
mikä onkin varmasti lukijakunnan ensisijainen lähtökohta. Jäin kuitenkin 
miettimään kaivattaisiinko ideointiin konkreettisempia, selvästi tapahtuman 
ideointiin suunnattuja työkaluja tai voitaisiinko ideoinnin kautta löytää ratkaisuja 
tapahtuman järjestämiseen liittyvän talkootyöhön sitoutumiseen. 
 
 
4.2. Joukkoistaminen tapahtumakentän ja muotoilun ilmiönä 
 
Tapahtumatuotannon kentällä internet on ollut keskeinen muutostekijä 
mullistaen markkinointia, vaikutusmahdollisuuksia sekä tuotantotapoja. Halonen 
tarkastelee tapahtumatuotannon tulevaisuutta todeten, että joukkoistaminen on 
luomassa tuotantorakenteeseen täyskäännöksen. Joukkoistaminen, eli  
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ihmisten tietojen, taitojen, kokemusten ja varojen kerääminen yhteisen 
tavoitteen saavuttamiseksi, mahdollistaa myös tapahtumien sisällön luomisen 
niin sanotusti alhaalta ylöspäin. Sosiaalinen media on mahdollistanut laajaksi 
kasvaneita tapahtumia, joille ei edes löydy varsinaista järjestäjätahoa. 
Esimerkiksi Halonen nostaa Kaljakellunta-tapahtuman, joka on levinnyt  
kymmenille paikkakunnille.176  Mikään taho ei tunnusta tapahtumaa omakseen 
ja järjestelyt  päivämäärän ja reitin määrittelystä lähtien tapahtuvat Facebook- ja 
Irc -palveluissa.177   
 
Kuvassa 7 kuvattujen vapaasti rakentuvien ja perinteisesti johdettujen 
tapahtumien väliin sijoittuu tapahtumia, joilla on  virallinen järjestäjätaho, mutta 
vapaaehtoiset huolehtivat sisällön tuottamisesta. Järjestäjätaholle jää tällöin 
usein vain viranomaisyhteistyö ja yhteismarkkinointiin  tai  osallistujien 
listaamiseen liittyvät tehtävät.178 Luultavasti tunnetuin suomalainen  esimerkki 
vapaaehtoisten tuottamasta, mutta keskitetysti mahdollistetusta tapahtumasta 
on Halosen mainitsema Ravintolapäivä, jolloin kuka tahansa voi perustaa 
pienen ravintolan. Tapahtuma, jota ylläpitää Ravintolapäivä ry, on levinnyt 
53:een maahan. Viime vuosina kunakin tapahtumapäivänä yksittäisiä, 
itsenäisesti toimivia ravintoloita on ollut  maailmanlaajuisesti yhteensä noin 
1500 kpl.179  
 
Kuva 7. Tapahtumia ja tapahtumatyyppejä.(Halonen 2004; Sailio 2014c.) 
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Onnistunut vertaistuotettu tapahtuma vaatii Halosen mukaan uuden tyyppistä 
osaamista. Tavoitteen määrittely, rajaus ja vaiheistaminen tulee kyetä 
pukemaan muotoon, joka houkuttelee osallistumaan. Osallistumisen motiivit 
saattavat vaihdella suurestikin omasta maineesta yhteisen päämäärän 
edistämiseen. Keskeistä ei tunnu olevan raha vaan toiminnan myötä syntyvä 
kollektiivinen etu ja yhteisöllisyys, joka syntyy jo työskentelyn aikana.180 Gets 
toteaa, ettei yleisön osallistaminen sinällään ole  tapahtumissa vieras asia vaan 
tapahtuman rakenne määrittelee asteen, jolla yleisö on voinut vaikuttaa 
kokemukseensa. Useimmissa tapahtumissa vaikutusmahdollisuudet ovat 
rajattuja, mutta Getsin mukaan  erilaisten yhteisöjen kiinnostus omien 
tapahtumien luomiseen on kasvanut.181  
 
Vertaistuotetuille tapahtumille tyypillistä on keskitetty foorumi, joka mahdollistaa 
keskustelun ja yhteisen ideoinnin. Keskustelu ei kuitenkaan synny itsestään 
vaan tapahtumaa ja toimintaa pitää paitsi mahdollistaa myös moderoida, 
sparrata ja haastaa. Halosen mukaan painopistettä tulisikin siirtää osallistumista 
mahdollistavien alustojen kehittämisestä kohti joukkoälyn johtamista.182  
 
Kuten tapahtumia, myös luovaa työtä on jo joukkoistettu ja yritykset ovat 
toteuttaneet erilaisia muotoiluun, erityisesti graafiseen suunnitteluun  liittyviä 
töitä183. Esimerkiksi suomalainen tekstiiliyritys Vallila julkaisi ensimmäisten 
joukossa bonbonkakku.fi -sivuston, jolle käyttäjät saattoivat ladata omia 
kuosisuunnitelmiaan, joista osa toteutettiin184. Kuuden toimintavuoden aikana  
suunnitelmia ladattiin tuhansia185.  
 
Joukkoistaminen tarjoaa yrityksille halvan tavan toteuttaa trendien haistelua, 
tuotekehittelyä ja markkinointia suhteellisen pienellä riskillä. Oikean 
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asiantuntijan löytämisen ja palkkaamisen sijaan yritys saa hyvin äkkiä tietää 
onko mahdolliseen ongelmaan ratkaisua. On havaittu, että täysin 
uudentyyppinen, mutta toimiva ratkaisu voi usein löytyä aivan eri alan 
asiantuntijalta. Havainnon arvellaan pohjautuvan laajempaan työelämän 
muutokseen, jossa useille työnantajille työskentely on enemmänkin sääntö kuin 
poikkeus.186  
 
Joukkoistaminen näyttää tekevän muotoilun suorittavasta ja 
selkeärajaisemmasta toiminnasta, kuten kuosisuunnittelusta ja taittamisesta, 
jopa jossain määrin kaikille avointa, mikä saattaa horjuttaa alan uskottavuutta.  
Samalla joukkoistamisen periaatteet ovat avanneet muotoilun tutkimukselle, 
muotoilun  strategiselle käytölle ja esimerkiksi palvelumuotoilulle 
mahdolllisuuden hyödyntää entistä suurempien ihmisjoukkojen ideoita ja 
osaamista. Käyttäjien kanssa yhteistyössä työskentely  on muotoilualalla 
hyvinkin tuttua muun muassa osallistavan suunnittelun (particapatory design) ja 
käyttäjäkeskeisen (user centred) muotoilun kautta187  mutta virtuaalinen 
maailma tarjoaa sille nyt uudet puitteet. 
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5. Mistä lähdettiin liikkeelle  
 
 
5.1. Oulun muotoilupäivät 
 
Säännöllistä muotoilualan tapahtumaa on Oulussa järjestetty vuodesta 2003. 
Muotoilun läänintaiteilijana toiminut Leena Isotalo ideoi ja organisoi tuolloin 
Oulun läänin muotoilupäivät, joita isännöi Oulun läänin taidetoimikunta. 
Kaksipäiväinen tapahtuma sisälsi ammattilaisille, opiskelijoille ja 
yhteistyökumppaneille suunnatun seminaarin sekä yleisölle avoimen 
messupäivän. Laadulla tulevaisuuteen -seminaarin ohjelmassa kuultiin mm. 
muotoilun ja taidekäsityön yhteistyöstä osana kulttuurimatkailua sekä niin 
kutsutun nollabudjetin markkinoinnista. Tapahtumassa julkistettiin Oulun läänin 
muotoilupalkinto sekä Bothnia Design ja Spirit of Kalevala -tuotemerkkien 
saajat. Seminaaripäivä päättyi teematyöpajoihin.188  
 
Tapahtumaa ryhdyttiin järjestämään biennaalina eli joka toinen vuosi. Vuonna 
2005 Oulun läänin muotoilupäivät järjestettiin Kajaanissa ja teemana oli 
muotoilu arkipäivässä. Ohjelmarunko oli tuolloin sama kuin alkuperäisessä 
tapahtumassa. Seminaarissa sisustusarkkitehti Päivi Mikola sai Oulun läänin 
muotoilupalkinnon ja yleisömessuilla puhui mm. Jaakko Selin.189  
 
Vuonna 2007 vietettiin muotoilun ja käsityön juhlavuotta teemalla trendejä ja 
ajattomuutta, brändi vai funktio. Messupäivä sai nimekseen Mukava 2007. 
Messujen ohjelmassa kuultiin yleisöluentoja, nähtiin kaksi muotinäytöstä ja 
esiteltiin muotoilukilpailun parhaimmisto.190 Madetojan salissa järjestettyyn 
seminaariin osallistui noin 700 kuulijaa ja aulan messuilla vieraili noin 2000 
kävijää. Tapahtuman ja juhlavuoden kokonaisbudjetti oli noin 47 000€.191 
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Vuonna 2009 muotoilupäivät siirtyivät Oulun läänin taidetoimikunnalta Taito 
Pohjois-Pohjanmaa ry:n järjestettäväksi. Oulun Kaupunginteatterille siirtynyt 
tapahtuma säilytti kaksipäiväisen rakenteensa ja otti nimekseen Oulun 
muotoilupäivät ja MUKAVA-messut. Seminaarin teemana oli Muodosta 
elinvoimaa ja seminaarissa julkistettiin Bothnia Design tuotemerkin saajat. 
Messujen ohjelmassa nähtiin suuren suosion saaneet muotinäytös sekä 
Lybeckerin käsi- ja taideteollisuusopiston Sisustusklinikka. Ohjelmassa nähtiin 
myös Pohjois Suomen SAFA ry:n Pecha Kucha esityksiä, työnäytöksiä ja 
Proto:n Välähdyksiä-dokumenttielokuva.192 
 
Kaupunginteatteri osoittautui toimivaksi paikaksi ja myös vuoden 2011 
muotoilupäivät järjestettiin siellä sisällönrakenteen pysyessä samana. Teemana 
tuolloin oli Juuret ja Siivet. Järjestelyistä vastanneen hankkeen lopettaessa 
toimintansa vuonna 2012, tapahtumalle ei ollut luvassa jatkoa Taito Pohjois-




5.2. Muutostarpeen ja lähtökohtien toteaminen 
 
Tapasin syyskuussa 2013 sattumalta Proton puheenjohtajan, jonka kanssa 
olemme osallistuneet vuosien 2009 ja 2011 muotoilupäivien työryhmiin. Hänellä 
oli tiedossaan, että tapahtuma ei olisi saamassa jatkoa Taito Pohjois-
Pohjanmaan kautta, mutta että tapahtuma olisi mahdollista ottaa osaksi Proton 
toimintaa. Jo alun keskustelussa lähtökohdat olivat selviä. Rahoitusta ei ollut 
hankittuna mutta alustava tilavaraus oli tehty huhtikuulle 2014. Sisältöä ei oltu 
vielä mietitty muuten, kuin että sen tulisi edustaa laajasti Proton jäsenistöä194, 
johon kuuluu muun muassa taidekäsityöläisiä, teollisia muotoilijoita, 
käyttöliittymäsuunnittelijoita ja graafikkoja195. Koska tapahtumalla ei ollut 
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taustallaan hankkeeseen verrattavaa rahoitusta tai resursseja196, oli 
sitoutuminen ison tilan vuokraamiseen lähes mahdotonta. Tuotantoprosessin 
tuli täten myös olla niin kevyt, että järjestön sihteeri ja toiminnanjohtaja 
selviäisivät siitä työaikansa puitteissa ja vapaaehtoisten avustuksella ja sisällön 
kuitenkin niin laaja, että se palvelisi hyvin erilaisia tarpeita.  
 
Muutaman viikon asiaa pohdittuani lähetin Proton hallitukselle kirjeen, jossa 
tarjouduin ottamaan vastuulleni vuoden 2014 tapahtuman 
uudelleenkonseptoinnin197. Saatuani alustavan myönteisen vastauksen, ehdotin 
aihetta myös pro gradu -tutkielmani aiheeksi198.  Ensisijaisesti minua kiinnosti 
tapahtuman tarkastelu palveluna. Ajatukseni oli osallistaa tapahtuman 
asiakkaita  tapahtuman suunnitteluun. Uskoin esimerkiksi, että “opiskelijat 
keksisivät itse huikeaa ohjelmaa, jos heille annetaan sopiva mahdollisuus 
osallistua”199. Toisaalta myös muotoilun soveltaminen järjestötoiminnassa 
kiinnosti. Aivan ensiksi halusin kuitenkin ottaa selvää, mitä Proton jäsenet 
tapahtumalta toivovat. Haastattelut olisivat antaneet syvemmän pohjan, mutta 
niukkojen resurssien hengessä päätin toteuttaa koko jäsenistölle suunnatun 
kyselyn.200  
 
Kyselyn ensimmäinen versio oli tylsä ja jäykkä. Kirjallinen kysely tuntui sopivan 
paremmin aiempien tapahtumien kartoittamiseen kuin uuden suunnitteluun. 
Sitten muistin Hiljaisuus Lapin matkailun vahvuutena -projektissa201 
käyttämämme eläytymismenetelmän202 ja päätin soveltaa sitä kyselyssä.203 
Pyrin pitämään kyselyssä muun muassa Leslie Andersin suositteleman 
henkilökohtaisen otteen204 ja fokusoimaan vastaajan erityisesti aiheena olevaan 
tulevaan tapahtumaan. Aiempaa osallistumista kartoittavat kysymykset toimivat 
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lämmittelynä kahdelle varsinaiselle, uutta tapahtumaa koskevalle kysymykselle.  
Suoran  mitä toivot tulevilta muotoilupäiviltä? kysymyksen sijaan rakensin kaksi 
eläytymiseen ja unelmointiin kannustavaa kysymystä.205  
 
Ensimmäisessä uutta koskevassa kysymyksessä pyysin vastaajaa valitsemaan 
mielestään parhaat esikuvat tuleville muotoilupäiville ja perustelemaan 
valintansa. Valmiita vaihtoehtoja oli 12 ja lisäksi vastaajalle annettiin 
mahdollisuus antaa oma ehdotuksensa. Vaihtoehtoja olivat muun muassa muut 
muotoilutapahtumat, myyntitapahtumat, kulttuuritapahtumat sekä muut kaikkien 
tuntemat tapahtumat jääkiekon MM-juhlista niin kutsuttuihin linnan juhliin. 
Seuraavassa kysymyksessä pyysin vastaajaa kirjoittamaan jatkon annettuun 
tarinaan: 
 
“Olipa mahtavat muotoilupäivät!” toteat itseksesi matkalla kotiin vuoden 2014 
Muotoilupäiviltä. Tapahtuma ylitti odotuksesi: koet saaneesi sen, minkä takia tulit 
paikalle - ja vielä vähän enemmänkin! Olet ylpeä jäsenyydestäsi PROTO ry:n 
järjestettyä näin onnistuneen tapahtuman.”    




Kysymysten tavoitteena oli ruokkia vastaajan mielikuvitusta, aivan kuten 
Koskinen toteaa muotoilijoiden ja muotoilun työkalujen tekevän207. Mainitsen 
tutkimuspäiväkirjasssani jopa haluavani “ravistella Protolaisia - nyt on 
mahdollisuus tehdä jotain ihan muuta”208. 
Lähetin kyselyn 13.10.2013 Google Forms -palvelua käyttäen209 Proton 
jäsenistölle järjestösihteerin kautta. Kyselyyn vastasi 26.10 mennessä 15 
jäsentä210. Vastausmäärä jäi liian pieneksi antaakseen määrällisiä tai kattavia 
tuloksia, mutta sisällön rikkaus ja käyttötarkoitukseen soveltuvuus korvasi 
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määrän. Kokosin tuloksista tarinan ja sanapilven, johon kokosin tarinoiden 
“herkullisiksi” kuvaamani adjektiivit.211 (Kuva 14.) 
 
 
Kuva 14: Sanapilvi kyselyn vastaajien mainitsemista adjektiiveista. (Sailio 2013c.) 
 
Rovaniemi Design Week nousi suosituimmaksi tapahtumaesikuvaksi. 
Seuraavaksi eniten ääniä saivat Sodankylän elokuvajuhlat ja Suomi Areena. 
Uudelta tapahtumalta kaivattiin muun muassa esikuvien mukaista 
monipuolisuutta, korkeaa valtakunnallista profiilia ja luovaa hulluutta. Linnan 
juhlat, Savonlinnan oopperajuhlat ja Jääkiekon MM-kisat eivät soveltuneet 
kenenkään vastaajan mielestä esikuvaksi.212 
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Hyödynsin sanapilven sanoja 29.10.2013 järjestetyn työpajan 
esittäytymiskierroksella ja luin alkuun vastauksista koostamani tarinan. 
Kommentoin päiväkirjassani, että tarina “loi hyvän tunnelman ja oli selvästi hyvä 
tapa purkaa kysely”213. Ilta jatkui toiminta-aihioiden ideoinnilla tarinan pohjalta ja 
illan tuloksena saatiin runsaasti ajatuksia uuden tapahtuman suhteen.214 
 
 
5.3. Arastellen agileen 
 
Lokakuun tapaamisen jälkeen työ jatkui toisen, vastaavan sisältöisen kyselyn, 
keskustelujen ja tapaamisten merkeissä. Proto järjesti joulukuussa 2013 Siili-
konsepti -illan, jossa selkeytettiin järjestön tavoitteita. Keskiöön nousi 
ammatillinen verkostoituminen, jota muotoilupäivienkin haluttiin palvelevan. 
Muotoilutapahtuman toivottiin toimivan verkostoitumisen, jäsenhankinnan ja 
verkostomaisen tuottamisen kehittäjänä. Määritelmä mukaili myös kyselyistä 
saatuja tuloksia, joissa verkostoitumisella ja yhdessä tekemisellä oli suuri 
rooli.215  
 
Koko syksyn sana agile, engl. ketterä, oli pyörinyt mielessäni ja Proton 
hallituksen määrittelemä verkostomainen tuottamisen malli antoi sysäyksen 
teeman ottamiseksi uudelleen harkintaan216. Varsinainen ahaa-elämys syntyi 
kuitenkin vasta 3.1.2014, jolloin kirjasin ylös päiväkirjaani: “Agile is back! 
Tapahtumaluonnosta katsellessani ymmärsin, että nythän minulla on työryhmä, 
jonka kanssa voin testata ketterän suunnittelun periaatteita! Näin gradunikin saa 
uuden suunnan. Täysin suoraa sovellusta ei voi tehdä, mutta lähden tutkimaan 
soveltuvia menetelmiä ja työskentelytapaa!”217 
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Tutustuin ketteryyteen tarkemmin ja löysin yhtymäkohtia palvelumuotoiluun 
asiakkaan osallistamisesta, aikaisesta julkaisusta ja testauksesta. Innostuin 
Daily Scrum -menetelmästä, joka antoi yhden ratkaisun kiinnostukseeni siitä, 
mitä tapahtuu työpajojen välillä. Totesin kuitenkin heti, ettei se käynyt 
sellaisenaan yhteen järjestötyön kanssa.218 Lähdin ideoimaan miten possun ja 
kanan ravintola - vertaus219 toteutuisi meidän tapauksessamme. Vaikka jo 
päivää myöhemmin epäröin ketteryyden suhteen päätin kuitenkin esittää idean 
puheenjohtajalle, toiminnanjohtajalle ja sihteerille220.  
 
Toiminnanjohtaja Johannes Helama innostui ehdotuksestani221 ja jo 
seuraavassa työpajassa testasimme käyttäjätarinoiden kanssa työskentelyä. 
Ajatus ketterästä tapahtumasuunnittelusta syveni ja ensimmäinen luomani 
ketterän tapahtumasuunnittelun konstruktion mukaisesti toiminut jakso eli 
sprintti käynnistyi 13.1.2014.222  
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6. Konstruktio: Ketterä tapahtumasuunnittelu 
 
Tutkimukseni keskeinen konstruktio, ketterä tapahtumasuunnittelu, muodostui 
tammikuussa 2014. Esitän sen tässä luvussa 14.1.2014 päivätyn muistion (liite 
1) mukaisena sekä avaan konstruktion yhteyttä ketterään suunnitteluun. 
Konstruktion rakentumiseen vaikuttivat myös luvussa 3. Konseptointi 
esittelemäni vesiputous ja The Double Diamond -mallit sekä luvun 4. 
Kehityskohteena tapahtuma teemojen herättämät ajatukset. Koska en 
kuitenkaan kirjannut näitä ajatuksia osaksi liitteen 1 mukaista muistiota, 
käsittelen tämän taustatiedon näkymistä konstruktiossa luvussa 9. Yhteenveto.  
 
 
Kuva 15. Ketterän tapahtumasuunnittelun periaatteet.(Sailio 2015.) 
 
Ketterän tapahtumasuunnittelun periaatteet (kuva 15) rakentuivat ketterän 
ohjelmistokehityksen ideoiden mukaisesti. Asiakaslähtöisyyden korostaminen, 
aikainen julkaisu ja testaus, yhdessä tekeminen ja kaikkien osallistujien 
asiantuntijuuteen luottaminen ja muutoksista iloitseminen löytyvät ideatasolla 
Ketterän ohjelmistokehityksen julistuksesta223, kuten kuvasta 16 voi havaita.  
                                            
223






















Kuva 16. Ketterän ohjelmistokehityksen (Beck et. al. 2001) muuntuminen ketterän 
tapahtumasuunnittelun (liite 1) periaatteiksi. (Sailio 2015.)  
 
Olen avannut kutakin periaatetta työryhmälle tekemässäni muistiossa (liite 1) 
esimerkeillä siitä, miten periaate voisi toteutua tai mitä se voisi tuoda 
mukanaan. Esimerkeistä heijastuu huoleni työryhmätyöskentelyn mahdollisesta 
kuormittavuudesta, mutta myös varhainen ajatus vertaistuotannosta eli siitä, 
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rakentamiseen. Erityisesti vertaistuotannon ajatus välittyy periaatteesta yhdessä 




Kuva 17. Ketterän tapahtumasuunnittelun roolit.(Sailio 2015.) 
 
Ajatus ketterästä tapahtuman konseptoinnista ottaa kantaa tehtävien 
jakamiseen roolien kautta (Kuva 17). Käytin roolien avaamiseen Scrum-
menetelmälle tyypillistä vertauskuvaa possun ja kanan ravintolasta (kuva 13), 
josta innostuin ketteriin menetelmiin tutustuessani. Yksi tavoitteistani oli 
keventää päätöksenteon prosessia, joten ketterän menetelmän mukainen 
työnjako tuntui tarjoavan tähän ratkaisun.225 Possut, eli ne, jotka todella 
osallistuvat työskentelyyn, saavat päättää työskentelyn aikana esille nousevista 
asioista, kun taas kanat, jotka ovat osallisia mutta eivät osallistu aktiiviseen 
työskentelyyn, saavat vain kommentoida päätöksiä. Tässä konstruktioni 
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poikkeaa Scrum -menetemästä, jossa kanat ovat tiimin ulkopuolisia jäseniä226. 
Itse halusin korostaa tiimiläisten valinnan vapautta, possuksi ryhdytään vain 
silloin kuin itsellä on aikaa, muulloin voi seurata toimintaa sivusta kanana.227 
Scrum-menetelmää mukaillen nimesin toiminnanjohtajan paimeneksi, jonka 
tehtävänä on hallita kokonaisprosessia ja mahdollistaa työskentelyn sujuvuutta 
(liite1). Toiminnanjohtaja otti nimityksen vastaan mielellään: “Olen aina 
halunnutkin olla paimen, eli lihava kyllä.”228 Hallituksen puheenjohtajan rooli oli 
vastaava kuin scrum-mallissa tuotteen omistajan. Hän on siis farmari, joka viime 
kädessä vastaisi tarvittavista päätöksistä (liite1). 
 
Kuva 18 esittelee ketterän tapahtumasuunnittelun päävaiheet sekä alustavan 
aikataulutuksen. Määrittelin taustoitusvaiheeksi aiemmin järjestetyt työpajat, 
tapaamiset ja kyselyn, sekä vielä järjestämättömän työpajan, jonka tavoitteeksi 
kirjasin asiakasryhmien ja teeman määrittelyn käyttäjätarinoita hyödyntäen. Jo 
kerätyiksi tuloksiksi laskin tunnelmaan liittyvät inspiroivuuden ja innostavuuden 
sekä tavoitteiksi ammatillisen verkostoitumisen ja monialaisen yhteistyön. 
Varsinainen sprinttitoiminta alkaa luonnoksessani vasta tämän jälkeen 
tapahtumarungon kokoamisella. Suunnitelman mukaan toisen sprintin 
tavoitteena oli koostaa ohjelmarunko, kolmannessa tavoitteena oli 
ohjelmaluonnos ja neljäs eli viimeinen sprintti johtaisi ohjelman julkaisemiseen. 
Tapahtuman varsinaisen järjestämisen ajattelin tapahtuvan kesällä ja syksyllä 
2014. itse tapahtuman jälkeen näin tarpeen palautteen keruulle ja karonkalle. 
(Kuva 18 ja liite 1). 
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Kuva 18. Ketterän tapahtumasuunnittelun vaiheet ja alustava aikataulutus. (Liite 1.) 
 
Olin pohtinut jo prosessin alussa työryhmän jaksamista ja resurssien järkevää 
käyttöä. Ketteriin menetelmiin kuuluva sprinttityöskentely näytti tarjoavan 
vastauksen tilanteeseen. Yritin miettiä sprintille muuta nimeä. Kokeilin etappia, 
mutta palasin silti lopulta sprinttiin. Määrittelin sprintin kestoksi 2 viikkoa – 1 kk 
ja kuvasin sitä jaksoksi, jolla on ”selvä ja realistinen tavoite” (liite1). 
Päiväpalaverin (Daily Scrum) suhteen jouduin tinkimään ketteristä periaatteista 
- kasvokkain tapaaminen ei ole millään tavalla realistinen ajatus, kun kyseessä 
on ensisijaisesti vapaaehtoisista koostuva työryhmä. Pohdin erilaisten 
menetelmien käyttöä, mutta päädyin lopulta nimeämään päivätapaamiset 
päivityksiksi, joissa kukin raportoi tekemisistään kerran päivässä Facebookissa 
ja kerran viikossa kasvokkain.229  
 
Kuvassa 19 esittelen yksittäisen sprintin vaiheet sekä eri vaiheiden osallistujat. 
Sisällytin sprinttiin suunnittelukokouksen, johon osallistuvat farmari, paimen ja 
possut. Kokouksen tavoitteena olisi priorisoida tavoitteet ja luoda 
työsuunnitelma kyseiselle sprintille. Sprintin loppupalaverin jaoin kahteen 
osaan. Sijoitin ensiksi välijulkaisun, joissa sprintin tulokset esiteltäisiin yleisölle 
ja yhteistyökumppaneille. Välijulkaisu toimisi myös tulosten testaamisen 
ajankohtana, jolloin voidaan toteuttaa  “äänestyksiä, kilpailuja, haastatteluja, 
työpajoja...”(liite 1). Yhdistin sprintin jälkitarkastelun ja seuraavan sprintin 
suunnittelun samaan vaiheeseen, jonka nimeän välitarkasteluksi. 
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Välitarkastelussa tutustutaan sprintin tuloksiin ja siitä saatuihin kommentteihin 






Kuva 19. Ketterän tapahtumasuunnittelun sprintin vaiheet ja osallistujat. (Sailio 2015.) 
 
Paimenena toiminut Helama vertasi perinteistä tapahtuman tuottamista 
ajatukseen ketterästä tapahtuman tuottamisesta koostamalla 22.1.2014 kuvan 
20 mukaisen esityksen. Helaman mukaan prosessimalli seuraa vuodenkiertoa, 
ohjelma rakentuu sisäpiirilähtöisesti ja yleensä teeman tai asian ympärille. 
Lopullinen tapahtuma on selkeä kokonaisuus, jolla kohderyhmänä 
tietyntyyppinen yleisö.230  Usein riskit kohdistuvat lopullisen kävijämäärän 
ennustamisen hankaluuteen. Esimerkiksi lipunmyynti portilla voi olla riippuvaista 
esimerkiksi säätilanteesta tai muusta tarjonnasta. 
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Kuva 20. Prosessimallin ja ketterän mallin mahdollisten erojen vertailua Helaman mukaan.  
(Helama 2014a.)  
 
Ketterän mallin sprintit eivät ole sidottuja vuodenkiertoon. Sisällön rakentavat 
sidosryhmät ja myös kohderyhmä hahmottuu sosiaalisten verkostojen kautta. 
Teeman sijaan keskiössä on ihminen, jopa intohimo, ja lopputulos voi olla 
yllätys myös järjestäjille. Aikainen julkistus mahdollistaa tapahtumien 
muokkaamisen esimerkiksi ennakkokiinnostuksen perusteella ja jopa 
tapahtuman peruuttamisen231  mikäli kiinnostusta ei ole riittävästi, minkä 
voidaan jopa katsoa pienentävän järjestäjän taloudellista riskiä.  
 
Itse en olisi uskaltanut määritellä, että tapahtuman ytimessä on ihminen ja 
intohimo mutta pidin ajatuksesta ja koin, että se sanallisti oman tavoitteeni 
osuvasti. Esitys vahvisti osaltaan luottamustani siihen, että ketteryydessä on 
mielenkiintoista tutkittavaa sekä tapahtuman että muotoilun tutkimuksen 
näkökulmista. 
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7. Konstruktion testaaminen 
 
 
7.1. Lähtölaukaus sprinteille 
 
Ketterän tapahtumasuunnittelun konsepti esiteltiin ensimmäisen kerran 
työryhmälle tammikuun ensimmäisessä työpajassa 9.1.2014. Ketteryys herätti 
ihmetystä, mutta aihe jäi jossain määrin sivuhuomautukseksi tapaamisen 
kokonaisohjelmassa, jonka tavoitteena oli määritellä tapahtuman kohderyhmät. 
Scrum-menetelmän mukaisesti hyödynsimme kohderyhmien määrittelyssä 
käyttäjätarinoita. Lähdimme liikkeelle siitä, mitä erilaisia rooleja osallistujilla on 
ja ketä he tai heidän eri roolinsa haluaisivat  muotoilupäivillä tavata. 
Yllätyksekseni tuloksista puuttuivat lähes kokonaan ostavat asiakkaat, 
myöskään yritysasiakkaita ei juuri mainittu.232 Pohdin tilannetta: “Muotoilijat 
haluavat tavata muotoilijoita. Mietityttää vaan kannattaako sitä varten järjestää 
kokonaista tapahtumaa?”233 
 
Tapaaminen tuotti kuitenkin uuden nimen, ensimmäisen suuren muutoksen, 
sekä ketterien periaatteiden testausmahdollisuuden. Ensimmäisessä 
tapaamisessa tapahtuman nimi oli haluttu pitää ennallaan, mutta kyselyjen 
perusteella nousseen idean pohjalta ehdotin työryhmälle tunnusta ODD (Oulu 
design days)234. Odd tarkoittaa englanniksi muun muassa paritonta, omituista ja 
outoa235, mikä tuntui sopivan hyvin ketterän tapahtumasuunnittelun 
periaatteisiin, jopa koko tapahtuman “punaiseksi langaksi”236, kuten mainitsen 
teemaa käsitelleessä julkaisussani työryhmän Facebook-ryhmässä. 
Paikallaolijat hyväksyivät tapahtuman nimeämisen uudelleen ilman suurempaa 
kommentointia237.  
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Esittelen seuraavissa alaluvuissa työryhmän läpikäymän, 13.1.2014 aloitetun 
ketterän tapahtumasuunnittelun prosessin konseptoinnin osalta, jonka katson 
päättyneen 7.5.2014 järjestettyyn tapahtuman lanseeraukseen. Kevään aikana 
järjestettiin muun muassa kahdeksan työpajaa, joiden avulla tapahtumalle 
rakennettiin ilme, yhteistyöverkosto, rakenne ja ohjelmarunko. Kuvaan toimintaa 
sprinttien eli kehitysjaksojen kautta sellaisena, kuin se aineiston ja 
konstruktiivisen tapahtumasuunnittelun tarjoaman analyysirungon (liite 2)kautta 
ilmenee. Lainaukset ovat katkelmia tutkimuspäiväkirjastani, jollei toisin mainita. 
Pyrin kuvaamaan sprinttien toteutumista välttäen arviointia ja kehitysideoita joita 
käsittelen tarkemmin luvussa 9.2 Ketterän tapahtumasuunnittelun arviointi ja 
kehityskohteet. Viimeisessä alaluvussa esittelen toteutuneen Odd – Oulu 
Design Days -tapahtuman, pidättäytyen tässä vaiheessa vielä sen arvioinnista.  
 
 
7.1.1. Sprintti 1: Idean tiivistäminen 
 
Ensimmäinen sprintti käynnistyi varsinaisesti 13.1.2014 mutta sitä valmisteltiin 
9.1.2014 ja 12.1.2014 järjestetyissä työpajoissa. Valmisteluissa kiinnostaviksi 
teemoiksi ja toiminnaksi olivat nousseet muun muassa verkostoitumistilaisuus 
muotoilijoille, kulutuskriittisyys, teollinen tuotanto ja skandinaavinen yhteistyö. 
Ensisijaisiksi lähtökohdiksi valikoituivat pula-aika, ammattisalaisuudet ja kv-
toiminta. Sprinttiryhmä keskusteli valituista aiheista, ja päätti pohtia yhdessä 
teemaa, joka sitoisi nämä kiinnostuksenaiheet yhteen. Lisäksi kukin otti teeman, 
johon liittyvää ideointia jatkaisi työryhmän Facebook-sivuilla.238  
 
Työryhmä oli aiemmin jakanut tiedostoja Google Drive -palvelun kautta, mutta 
päivitysten takia ryhmälle perustettiin oma suljettu ryhmä Facebook-sivustolle. 
Keskustelu lähti vilkkaasti käyntiin. Annettu formaatti (mitä on tehnyt, mitä tekee 
seuraavaksi, mitä esteitä tekemisellä) ei innostanut muita kuin itseäni. 
Julkaiseminen ryhmässä oli vapaamuotoisempaa ja se sisälsi muun muassa 
kysymyksiä (esimerkiksi kilpailutettavat graafikot, designbloggarit) ja yleistä 
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informaatiota (kuten verkkosivun varaus, Ornamon teemavuosi).239 Kasvokkain 
tapahtuneita päivityksiä ei toteutettu tässä eikä myöhemmissäkään sprinteissä.  
 
Sprintin tulokset vedettiin yhteen sprintin päättäneessä tapaamisessa 22.1.2014 
Tuolloin ryhmää puhututti eniten yhteisen teeman tarpeellisuus tai 
tarpeettomuus sekä ehdotus Odd - nimen muuttamisesta muotoon Oulu Design 
Derby. “Aamuheittelyä. Onko Odd sittenkin Oulu Design Derby?” 240 kirjoitin 
työryhmän Facebook-sivulle. Paikalla olijat hyväksyivät derbyn, mutta 
Facebook-ryhmässä nimi haluttiin vaihtaa takaisin alkuperäiseen muotoon. 
Ilahduin nimeen liittyvän keskustelun vilkkaudesta, joskin se saa minut myös 
pohtimaan: “Tuntuu hyvältä, että joku reagoi. Onko provokaatio hyvä vai huono 
väline?” 241 Ketterän työskentelytavan mukainen päätös peruttiin ja palasimme 
muotoon days, mutta derby jäi inspiroimaan ryhmää miettimään kilpailuja242. 
 
Tulosten testaaminen suoritettiin julkaisemalla tapahtuman kuvaus muulle 
työryhmälle ja mahdollisille yhteistyökumppaneille 23.1.2014 järjestetyssä 
tapaamisessa. Jännitin tapaamista ja sitä, saisimmeko innostettua 
yhteistyökumppaneita mukaan. Kirjoitin kirjallisen tapahtumakuvauksen mutta 
muutin sen viimeisillä hetkillä kuvaesitykseksi. Esittelin tapahtuman vapaasti 
kertoen ja internetistä lainattujen inspiraatiokuvien avulla (kuva 21). 
Esitysmuoto tuntui sopivan ja ilmassa oli innostusta varsinkin toiminnan 
periaatteiden suhteen. Sen sijaan ketteryys käytännössä tuntui mietityttävän 
osallistujia: “Tuoreet korvat tuntuvat innostuvan, vähän epävarmuutta 
työskentelytavan konkretisoinnin suhteen, mutta periaatteet miellyttivät.”243 
Jatkoimme tapahtuman ideointia aiemmin valittujen teemojen pohjalta.244 
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Kuva 21. Tapahtuman idean esittelyä kuvin. (Sailio 2014b.) 
 
Tapaamisen jälkeen toiminta jatkui graafikon valinnalla. Päätimme graafikon ja 
toiminnanjohtajan kanssa ottaa seuraavan tapaamisen teemaksi 
sissimarkkinoinnin ja tapahtumaa henkivien mood board -kuvakollaasien  
tekemisen graafisen ilmeen pohjaksi. Lupasin tehdä tälle kerralle myös 
kirjallisen kuvauksen tapahtumasta. Ilokseni teksti syntyi nyt vaivatta vaikka 
työhön oli ollut vaikea tarttua. Muunsin samalla kaikki syntyneet ideat samaan 
muotoon, niin sanotuiksi aihioiksi, jotta niitä olisi helpompi käyttää jatkossa.245   
 
 
7.1.2. Sprintti 2: Ideoiden visualisointi 
 
Toista sprinttiä valmisteltiin yhteisellä työpajalla 5.2.2014. Graafikon johdolla 
tehdyt mood board -kollaasit syntyivät vaivattomasti. Taulujen perusteella 
graafiseen ilmeeseen toivottiin muun muassa raikasta väripalettia, 
                                            
245
 Sailio 2014a, 4.2.2014; 30.1.2014. 
63 
 
yllätyksellisyyttä, verkkoja, vuorovaikutusta, esineitä ja outoutta. 
Toiminnanjohtaja esitteli inspiroivia esimerkkejä sissimarkkinoinnista, mutta 
Odd -tapahtuman markkinoinnin ideoiminen ei lähtenyt kunnolla lentoon.246 
 
Toinen sprintti käynnistyi 12.2.2014 sprinttiryhmän yhteisellä ideointilounaalla. 
Keskustelimme siitä, kuinka hyviä ideoita aihioissa (alustavissa 
tapahtumaiseoissa) on, mutta kuinka vaikeaa niihin on tarttua pelkkänä tekstinä, 
varsinkin kun aihioita oli kymmeniä. Keskustelun aikana sprinttiryhmässä heräsi 
ajatus ideoiden kuvittamisesta: “Piirroksia? Valokuvia? Legoilla varustettuja 
kuvia tyyliin Serious Play?”247 Legot inspiroivat sprinttiryhmää eniten ja 
päätimme järjestää kuvauspäivän Proton toimistolla jo muutaman päivän 
kuluttua. Kuvauspäivää ennen ryhmä keräsi rekvisiittaa, hankki kalustoa ja pohti 
kuvien sisältöä. Muulle työryhmälle tiedotettiin suunnitelmasta: “Mitä ODD-ukko 
tekee verkostoitumistilaisuudessa? Minne ODD-sissi iskee? ODD:n markkinointi 
aloitetaan tuomalla tapahtuma-aihiot Facebookiin (ja Pinterestiin) 
mielenkiintoisten ja hauskojen kuvien avulla!”248 
 
Kuvauspäivä sujui nopeasti ja sprinttiryhmä rakensi yli 40 erilaista 
kuvamaailmaa. Omaan päiväkirjaani merkitsin: “Hauskaa  legoilla leikkimistä! 
Tavoitimme kuviin hyvin eri tapahtumaideoiden hengen!”249 Toiminnanjohtaja 
vieraili Helsingissä Ornamon toimistossa ja esitteli tapahtumaa ottamiemme 
kuvien avulla. Myöhemmin hän kertoi, että kuvat tekivät siellä jopa niin suuren 
vaikutuksen, että häneltä kysyttiin, miksei vastaavaa tapahdu Helsingissä!250 
Graafikko käsitteli kuvat ja rakensimme sihteerin kanssa niiden avulla 
tapahtumalle Facebook-sivun, joka julkistettiin 27.2.2014. Sprintin testausosuus 
suoritettiin myös Facebookissa, jossa  sekä työryhmällä että yleisöllä oli 
mahdollisuus äänestää suosikkejaan tapahtumista, kommentoida ja ilmoittautua 
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mukaan (kuva 22).251 Testaukselle ei määritelty kuitenkaan päättymisaikaa, 





Kuva 22. Kuvakaappaus Odd tapahtuman Facebook-sivustolta. (Odd FB 2014.) 
 
 
7.1.3. Sprintti 3: Markkinoinnin käynnistäminen 
 
Tapahtuman julkinen Facebook-sivu herätti kiinnostusta, mutta totesimme pian, 
yhdessä toiminnanjohtajan ja sihteerin kanssa, että tietoa tapahtumasta tulisi 
jakaa muillakin tavoin. Sopiva tilaisuus konkreettiselle julkitulolle  ilmeni, kun 
Proton ohjelmaan jo aiemmin suunniteltu Designbrunssi -tapahtuma tuli 
ajankohtaiseksi. Kutsuimme työryhmän tapaamiseen 13.3.2014, joka oli 
samalla kolmannen sprintin suunnittelu- ja aloituspalaveri. Tapaamisessa 
kehitimme yhdessä Facebook-sivujen tekstejä rennommiksi ja pohdimme 
Designbrunssia. Päädyimme lanseeraamaan brunssilla Odd:n ilmettä 
kantaneen Paras designannos -kuvakisan.  
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Kuvakisa valmisteltiin vauhdilla kuntoon mutta ikävä kyllä se ei ei juurikaan 
inspiroinut brunssilla kävijöitä. Kisa toi kuitenkin kaivattua uutta sisältöä 
sivustolle. Lisää liikennettä sivustolle saapui sen jälkeen, kun haastoin 
Facebookissa kaikki työryhmän jäsenet mukaan sprintille kampanjoimaan 
Facebook-sivumme puolesta. Kampanjointi tuotti jonkin verran tulosta ja 
20.3.2014 sivulla oli 188 tykkääjää.252  
 
Tapahtuman sisältöä kehitettiin eteenpäin muun muassa Digidemo -työpajassa, 
jossa pohdimme, olisiko joissain tapahtuma-aihioissa aineksia sovelluksen 
kehittämiselle253. Digitaalisuuden tarkastelu sai minut havahtumaan päivitysten 
suhteen. Huomasin, etten ollut itsekään noudattanut sprinttien aikana 
päivitysperiaatetta: “Sinällään päivittäinen raportointi tuntui hyödylliseltä ja 
tehokkaalta - kaikki pysyivät mukana siinä, mitä on tapahtumassa. Mutta ehkä 
raportoinnille asettamani muoto oli liian tiukka?”254 
 
 
7.1.4. Sprintti 4: Ohjelmarungon muodostaminen 
 
Neljännen sprintin valmisteluvaiheessa totesimme, että oli aika sulkea jo liiankin 
pitkään jatkunut toisen sprintin tuloksia käsitellyt Facebook-äänestys ja lähteä 
supistamaan ideoita kohti tapahtuman sisältöä. Kommenttien läpikäymisen 
myötä esiin nousi kahdeksan ohjelma-aihiota, jotka olivat herättäneet eniten 
kiinnostusta ja pohdin lukuisia tapoja viedä valintoja eteenpäin. Mietin myös 
pitkään omien kommenttieni poistamista, mutta tulin lopulta siihen tulokseen, 
että prosessissa, jossa osallistaminen on avainsana on oma osallistumiseni 
tärkeää255.  
 
Esittelin valikoituneet ohjelma-aihiot työryhmälle 2.4.2014 järjestetyssä, sprintin 
aloittaneessa työpajassa. Mukaan valikoituivat aihiot Open Doors, Pop up shop, 
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Brunch, Pecha Kucha, Fashion, Odd shop, Creative workers ja Free lunch.256 
Seminaarin puuttuminen herätti ihmetystä ja yksi osallistujista kommentoikin, 
että “kyllä minä ajattelin, että se silti tulee” 257. Puheenjohtaja eli Farmari otti 
kantaa, että Ornamon tarjoama koulutustilaisuus tulisi joka tapauksessa ottaa 
mukaan ohjelmaan258.  
 
Lähdimme tarkastelemaan valittuja ideoita tarkemmin syventymällä omiin 
kokemuksiimme vastaavista tilanteista. Yksi osallistuja kieltäytyi osallistumasta 
ja koin tilanteen harmillisena. Pohdin tilaisuuden jälkeen tapahtunutta: “Olisinko 
pystynyt luomaan tilanteen, jossa hän olisi voinut osallistua paremmin?”259 
Jatkotyöskentely sujui kuitenkin paremmin ja illan tuloksena ideat olivat 
jalostuneet viideksi kokonaisuudeksi: Odd Business day eli koulutusta ja 
verkostoitumista (lounasdisko) ammattilaisille, Odd Open Doors - yksittäisiä 
pienempiä tapahtumia eri ympäristöissä, Odd Pecha Kucha Brunssi, Odd 
Fashion muotinäytös ravintolaympäristössä sekä Odd Shop myymälä.260 
 
Tein työpajan tuloksista kuvakollaasit (esimerkkinä kuva 23) ideoiden 
välittämiseksi. Kollaaseista pidettiin ja työryhmän sivuilla kuvia kommentoitiin 
muun muassa seuraavasti: “Visualisointi toimii minunkin mielestä. Näkee heti 
selkeämmin mitä on tulossa, jo ilman tekstejä”261. Sprintin tulokset eli 
kuvakollaasit julkaistiin yleisön testattavaksi eli kommentoitavaksi 13.4.2014 
tekstillä: “ODD - Oulu Design Days 2014 tuo mukanaan muotia, mentoreita ja 
saa menomononkin vipattamaan. Ihastu, vihastu tai oudoksu - sana on vapaa 
kommenttikentässä!”262 
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Kuva 23. Odd Shop. (Sailio 2014b.) 
 
 
7.1.5. Sprintti 5: Tapahtuman lanseeraus 
 
Viides sprintti käynnistyi 16.4.2014 järjestetyssä tapaamisessa, jossa 
päiväkirjani mukaan “suunnittelimme Oddille pikapikaa lanseerausbileet!” 263 
Tapahtuman ideana oli esitellä syksyn teemat Pecha Kucha264 -puheenvuorojen 
avulla sekä julkistaa tapahtuman oma www.odd.fi -sivusto. Tapahtuma 
järjestettiin työryhmän kontakteja ja suljettua Facebook-ryhmää hyödyntäen265.  
 
7.5.2014 Cafe Roosterissa järjestetty Odd Launch Party (kuva 24) sai liikkeelle 
noin 20 osallistujaa266, mutta ennen kaikkea siitä kirjoitettu artikkeli sanomalehti 
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Kalevassa267 sai tiedon syksyn tapahtumasta leviämään laajalti. Työskentely 
jatkuikin vauhdikkaasti, kun teemoja lähdettiin syventämään pienemmissä 
työryhmissä kevään ja kesän aikana.  
 
 
Kuva 24. Johannes Helama avaa Odd Launch Party -tapahtuman.  
Kuva: Taija Sailio. (Odd FB 2014.) 
 
 
7.2. Maali: Odd - Oulu design days 
 
Odd – Oulu design days toteutui 12.-21.9.2015. Tapahtuma levittyi ympäri 
kaupunkia ja ohjelmaa leimasi monipuolinen yhteistyö eri alojen toimijoiden 
kanssa. Tapahtuman avasi juhlallisesti Odd Gala eli monitaiteinen näytös ja 
illallinen yhteistyössä Pohjoisen Valokuvakeskuksen kanssa Hotelli Lasaretissa 
(kuva 25). Tanssikoulun mallit esittelivät osaamistaan yllään alueen 
suunnittelijoiden vaatteita ja taustallaan valokuva- ja videotaidetta.268  
 
Molempina sunnuntaina nautittiin Odd Pecha Kucha Brunch ravintola Tubassa, 
Pecha Kuchassa kuultiin monialaisia puheenvuoroja, tällä kertaa muotoilun, 
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arkkitehtuurin ja valokuvauksen aloilta. Viimeisellä kerralla kurkistettiin jopa 
tulevaisuuteen alan tutkijan Aleksi Neuvosen johdolla. Puheenvuorot liittivät 




Kuva 25: Catwalkille katettu illallinen Odd Galassa. Kuva: Veera Uutinen. (Odd FB 2014.) 
 
 
Cafe Roosterin idyllisestä miljööstä paikkansa löytänyt varsinainen Odd Shop 
toi esiin 31 designtuotetta toimien samalla tapahtuman tiedotuspaikkana (kuva 
26). Tuotteita oli saatavana myös julisteen muodossa toteutetusta 
mobiilikaupasta sekä suureen kärryyn rakennetusta minimyymälästä, joka liikkui 
muutamana päivänä keskustassa mainostaen tapahtumaa ja tuotteita.270 
 
Odd Open Doors avasi ovet seitsemään kohteeseen pelialan yrityksestä ja 
keramiikkapajalle. Odd Out Of Office (entinen Odd Business Day) tarjosi 
mahdollisuuden tulla ulos toimistosta kuulemaan Ornamon luentoa 
tekijänoikeuksista, miniluentoja liiketoiminnasta sekä virkistäytymään 
lounasdiscoon. Lisäksi ohjelmassa nostettiin esiin muiden tahojen toteuttamia 
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sisältöjä kuten palvelumuotoilun aamupala, kaupunkisuunnistus ja Odd Popsicle 
klubi-ilta ravintola 45Specialissa. Tarjolla oli jopa Cafe Roosterin herkullinen 








Kuva 27. Odd leivos ja tapahtumaflyer. Kuva: Taija Sailio. (Sailio 2014c.)  
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8. Ketterän tapahtumasuunnittelun toteutuminen  
 
 
8.1. Vaiheiden toteutuminen 
 
Olin määritellyt työskentelyn alussa sprintin seuraavasti: “Sprintti on 2 viikon-
1kk mittainen jakso, jolla on selvä ja realistinen tavoite”272.Kuten edellisessä 
luvussa esittelin, työryhmä kävi läpi viisi jaksoa, joista noin neljää voidaan 
ketterän työskentelytavan mukaisesti kutsua sprinteiksi.  Kuva 27, jossa on 
koottuna kunkin sprintin keskeiset päivämäärät ja toiminnot osoittaa, että 
sprinttien kestot toteutuivat kohtuullisen hyvin suunnitellun keston mukaisesti ja 
kullakin jaksolla oli selkeä päätavoite. Ensimmäiset kaksi sprinttiä 13.1.-27.1. ja 
5.2.-13.3. noudattivat parhaiten suunniteltua työjärjestystä, kun taas viimeinen 
jakso ei täyttänyt sprintin määreitä. 
 
Ensimmäinen sprintti, jonka tavoitteena oli esitellä tapahtumaidea 
yhteistyökumppaneille,  kesti 20 vuorokautta. Toisen sprintin tavoitteena oli 
julkaista tapahtumaideat. Varsinaisesti toinen sprintti kesti 25 vuorokautta, 
mutta ryhmä työskenteli aktiivisesti vain 10 vuorokautta. Kolmas sprintti alitti 
tavoitteen kestäen vain viisi vuorokautta. Syynä nopeutettuun aikatauluun oli 
tapahtuman lanseeraamisen lisääminen Designbrunssin ohjelmaan ja täten 
tapahtuman markkinoinnin käynnistäminen. Neljäs sprintti kesti 11 vuorokautta 
ja siinä ajassa saatiin ohjelmarunko valmiiksi. Viides vaihe ei sisältänyt 
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Kuva 28. Sprintit taulukoituna. (Sailio 2015.) 
 
Käytännössä alunperin koko ryhmälle tarkoitettu välitarkastelu ja ydinryhmälle 
suunnattu suunnittelukokous vaihtoivat paikkaa. Välitarkastelut tapahtuivat 
pienemmissä tapaamisissa ja sprintin tarkempi suunnittelu siirtyi koko ryhmälle 
suunnattuihin työpajoihin. Sprinttien aloitustapaamiset toteutuivat suunnitellusti 
kolmella kerralla ja välitarkastelu toteutettiin kahdella kierroksella. Muita 
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tapaamisia koko sprinttiryhmälle onnistuttiin järjestämään vain kahdella kerralla. 
(Kuva 27.) 
Sprinttiryhmän Facebook-päivitykset hiipuivat ajan kanssa, ensimmäisellä 
sprintillä syntyi kymmenen päivitystä, seuraavilla vain muutama. Laskentaan on 
otettu huomioon vain annetun mallin mukaiset (mitä tein, mitä aion tehdä, mitä 
esteitä) viestit. Sen sijaan muu keskustelu oli aktiivista kaikkien sprinttien 
aikana. Aineistosta onkin havaittavissa useita keskustelun aloituksia, joissa 
tavoitteena oli kysyä jotain tai informoida koko ryhmää jostain ajankohtaisesta 
asiasta tai käänteestä tapahtuman suhteen273. 
 
Julkaisu ja testaus olivat sprinttien säännöllisimmin toteutunut vaihe, joskin 
voidaan katsoa, että sprintin 2. testaus jatkui läpi kolmannen sprintin. Kunkin 
sprintin tulokset saatiin julkistettua eri tavoilla ja testausta suoritettiin 
ensisijaisesti tapaamisissa sekä tapahtuman Facebook-sivun välityksellä. 
Testauksen välineinä käytettiin ensisijaisesti Facebook-tykkäyksiä.274  
 
 
8.2. Roolien ja periaatteiden toteutuminen 
 
Ketterän ohjelmoinnin periaatteiden mukaisesti nimetyt roolitukset, kanat ja 
possut sekä paimen ja farmari eivät missään vaiheessa päässeet osaksi 
ryhmän käytännön viestintää. Jopa possu ja kana -tarinaa (kuva 13)  
esitellessäni minulle jäi olo, ettei roolitus avautunut kunnolla275. Myöhemmissä 
vaiheissa vältin itsekin näitä nimityksiä276.  Nimitysten toimimattomuus ei 
kuitenkaan suoraan kieli työnjaon toimimattomuudesta. Vakipossut ja paimen 
osallistuivat työskentelyyn aktiivisesti lähes kaikissa vaiheissa. Periaatteellinen 
jako kanojen ja possujen välillä toimi sujuvasti, jolloin aktiivisilla osallistujilla oli 
rauha tehdä päätöksiä työskentelyn mittaan. Sprinteille osallistuneiden possujen 
työpanokset vaihtelivat suuresti, mikä olikin jo lähtökohtainen oletus. 
                                            
273
 Esim.: Odd työryhmä 2014, 23.1.2014, 7.2.2014, 1.3.2014, 28.4.2014.   
274
 Mm.: Odd Facebook 2014, 28.2.2014/2. 
275
 Sailio 2014a, 9.1.2014. 
276
 Esim. Odd työryhmä 2014, 12.3.2014. 
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Ilahduttavaa oli, että muut ryhmän jäsenet, eli kanat, osallistuivat usein varsin 
aktiivisesti ryhmän sisäisen Facebook-sivun keskusteluihin.  Toki ryhmään 
kuului myös niin kutsuttuja hiljaisia jäseniä, jotka eivät juurikaan osallistuneet 
toimintaan.277 Farmarin rooli jäi suunniteltua pienemmäksi varsinaisten 
suunnittelukokousten jäätyä pois kokonaisuudesta278. Tilannetta kompensoi 
kuitenkin se, että tapahtumaa tarkasteltiin säännöllisesti myös Proton 
hallituksen kokouksissa.   
 
Ketterän tapahtumasuunnittelun periaatteiden (asiakaslähtöisyyden 
korostaminen, aikainen julkaisu ja testaus, yhdessä tekeminen ja kaikkien 
osallistujien asiantuntijuuteen luottaminen ja muutoksista iloitseminen) 
tavoitteena oli luoda puitteet työskentelylle ja päätöksenteolle.  
Toiminnanjohtaja piti periaatteista samoin kuin 23.1.14 tapaamiseen saapuneet 
yhteistyökumppanit279. Itse koin periaatteet itselleni tutuiksi ja luonteviksi: “Hyvin 
pitkälle ajatukset ovat samaa pamun [palvelumuotoilun] kanssa - 
asiakaslähtöisyys, tekemisen korostaminen jne. Mikä ettei prototypontikin.”280  
 
Tarkastelen seuraavissa alaluvuissa ketterän tapahtumasuunnittelun 
periaatteiden toteutumista sprinttityöskentelyn aikana. Pohjustan kevyesti 
periaatteiden sisältöjä, toteutuneen toiminnan näkökulmasta. Jossain määrin 
hyödynnän myös aiempien vaiheiden dokumentaatiota, koska koen, että jo 





Asiakaslähtöisyys on termi, jota käytin tutkimuspäiväkirjassani jo hyvin 
varhaisessa vaiheessa. Myös muotoilun alalla termejä asiakaslähtöisyys ja -
keskeisyys käytetään yleisesti ja asiakkuutta lähestytään esimerkiksi 
                                            
277
 Odd työryhmä 2014. 
278
 Sailio 2014a.  
279
 Helama 2014a, 7.1 2014; Sailio 2014a, 23.1.2014. 
280
 Sailio 2014a, 14,1,2014. 
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kohderyhmäajattelun kautta.281 Alkuperäinen ajatukseni työpajojen 
toteuttamisesta erilaisille kohderyhmille ei toteutunut tapahtuman 
uudelleenkonseptoinnin aikana. Jopa alustava kohderyhmien määrittely tuntui 
kaatuvan jo alkumetreille tammikuun työpajan osallistujien ollessa ensisijaisesti 
kiinnostuneita verkostoitumisesta muotoilualan sisällä282. Jälkikäteen yllättävin 
ja voimakkaasti ketterään tapahtumasuunnittelun toteutumisen vaikuttanut tekijä 
näyttää olleen varsinaisen kohderyhmäajattelun jättäminen työskentelyssä taka-
alalle, mikä poikkeaa myös alkuperäisen ketterän suunnittelun 
työskentelytavoista.  
 
Pohdin kuitenkin useaan otteeseen työryhmän ja yhteistyökumppaneiden omaa 
roolia tapahtuman asiakkaana. Nimitin lähtökohtaa itsekkääksi ja pyrin 
tietoisesti ohjaamaan työryhmää toteuttamaan omiin tarpeisiinsa vastaavaa 
tapahtumaa Vasta huhtikuun tapaamisessa, päälinjojen valinnan jälkeen, 
keskustelimme erikseen kohderyhmistä. Gaala määriteltiin ensisijaisesti 
ammattilaistapahtumaksi, johon Protolla olisi mahdollisuus kutsua esim. vieraita 
muista järjestöistä. Business day -koulutus ja verkostoitumispäivä oli suunnattu 
laajemmin alueen luoville toimijoille. Pecha Kucha Brunch, Shop ja Open Doors 
-tapahtumat  olivat suuren yleisön tapahtumia, joskin Open Doorsin katsottiin 
voivan sisältää myös tapahtumia rajatummille ryhmille, kuten kollegoille tai 
sidosryhmille.283  
 
Kuva 29 esittelee osatapahtumien kohdeyleisön suunniteltua jakautumista. 
Tämän tyyppistä kohderyhmäajattelua ei voida kuitenkaan pitää kovin 
asiakaslähtöisenä. Varsinainen asiakaslähtöisyys sisältää jo sanana ajatuksen, 
että idea, sytyke tai tarve on lähtöisin asiakkaalta. Toteutuneessa prosessissa 
ideat olivat pitkälti  lähtöisin työryhmästä, muiden päästessä mukaan vasta 
testausvaiheessa284.  
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 Mm. Hyysalo 2009, passim. 
282
 Sailio 2014a, 9.1.2014. 
283
 Sailio 2014a, 2.1.2014, 27.1.2014; Odd Työryhmä 2014, 4.4.2014. 
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Kuva 29. Tapahtumien jaottelu kohderyhmittäin.(Sailio 2015.)   
 
 
8.2.2. Aikainen julkaisu ja testaus 
 
Aikaisen julkaisun periaate tuntui aluksi sekä kiehtovalta että epävarmalta. 
Pelkäsin, että se vaikuttaisi häiritsevästi yleisön käsitykseen tapahtumasta, 
mutta toisaalta näin sen myös “välttämättömänä aidon osallistamisen 
mahdollistajana”285.   Kivuttomimmin periaate tuntui istuvan kokonaisuuteen 
osaksi sprinttejä sidottuna: kun julkaisu ja testaus kuuluivat ohjelmaan oli syytä 
olettaa, että ne tulisivat myös toteutetuiksi.  
 
Ensimmäistä julkaisua, tapahtuman esittelyä yhteistyökumppaneille, lukuun 
ottamatta kaikki muut tapahtuvat enemmän tai vähemmän verkossa, 
ensisijaisesti tapahtuman omaa Facebook-sivua hyödyntäen (kuva 27). Valittu 
toimintatapa heijastelee aukikirjoittamatonta, mutta ketterään tapahtuman 
konseptointiin vaikuttanutta halua lähestyä tapahtumaa joukkoistamisen kautta. 
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Virtuaalisen kanavan käyttö vaikutti voimakkaasti myös julkaisujen ja 
testauksen muotoon.  Alunperin vain aihioiden kuvittamiseksi tarkoitetut kuvat286 
osoittautuivat varsin monikäyttöisiksi ja niitä hyödynnettiinkin koko kevään 
ajan287. Kuvat saivat kannatusta työryhmältä: “Kuvien idea on tosi hauska ja 
mieleenjäävä, sopivasti odd.” 288 Kuvaa tykkäämällä tai kommentoimalla 
yleisöllä oli mahdollisuus vaikuttaa siihen, mitä tapahtumia vietäisiin 
eteenpäin.289 Osallistuminen oli kohtuullista, joskin ideointi jäi vähäiseksi.  
 
Julkistuksista viimeinen toteuttettiin tapahtuman muodossa. Julkistusjuhla 
suunniteltiin tapahtuma-aihioihin liittyneiden teemojen ympärille Pecha Kucha 
formaattiin. Pecha Kucha –esiintyjiksi pyydettiin ensisijaisesti puhujia työryhmän 
ulkopuolelta. Ilta oli onnistunut ja sen myötä julkistettiin myös tapahtuman 
kotisivu.290 Suurin hyöty erillisen lanseerauksen järjestämisestä oli kuitenkin sen 




8.2.3. Yhdessä tekeminen ja asiantuntijuuteen luottaminen 
 
Yhdessä tekeminen on yksi voimakkaista trendeistä sekä muotoilun että 
tapahtumakentän alueilla, kuten voidaan havaita muun muassa luvun 4. 
Kehityskohteena tapahtuma perusteella. Yhdessä tekeminen ei tuntunut 
itselleni oudolta periaatteelta työkokemuksieni perusteella. Sen sijaan kaikkien 
osallistujen asiantuntemukseen luottaminen tuntui yllättäen epävarmalta: 
“Luottaminen muiden osaamiseen tulee olemaan itselleni haaste. 
Ahdistunkohan, jos en saa pidettyä lankoja käsissäni tai jos jotain ei tehdä 
                                            
286
 Esim. kuvat 21; 22; 23. 
287
 Mm. Sailio 2014a, 23.2.2014. Odd työryhmä 2014, 7.4.2014. 
288
 Odd Työryhmä 2014, 8.4.2014/4. 
289
 Sailio 2014a, 23.3.2014. Sailio 2014a, 7.5.2014. 
290
 Sailio 2014a, 7.5.2014. 
291
 Taulavuori 2014. 
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kuten olisin halunnut sen tehtävän? Toisaalta periaate muistuttaa minua siitä, 
että työskentelytapani on kuormittava”292.  
 
Iloitsin prosessin kaikissa vaiheissa yhdessä tekemisestä, mutta jo alusta 
saakka tunnistin sen paitsi käytännölliseksi haasteeksi myös omaksi 
kehityshaasteekseni. Koska kaikki työryhmään osallistujat ovat puheenjohtajaa 
ja sihteeriä lukuunottamatta vapaaehtoisia, olen jo alussa huolissani 
työskentelyn kuormittavuudesta:  “Useat palvelumuotoilun 
työskentelymenetelmät vaativat väkeä, paljon aikaa ja oikeastaan työryhmän. 
Pohdin mitkä menetelmät olisivat järjestötasolle sopivia, toteutettavissa 
muutamassa tunnissa?”293 sekä “Järjestötoiminnan pitäisi mielestäni olla 
palkitsevaa. Miten tehdä tapaamisista sellaisia, että suunnittelu lähtisi 
lentoon?”294  
 
Syksyllä 2013 keskityin yhteistyöajattelussa pitkälti 
yhteistyökumppaniverkostoon eli alueellisiin toimijoihin.  Saamani viileähkö 
vastakaiku sai minut keskittymään enemmän Protoon ja sen jäseniin. Alussa 
minut yllätti myös jäsenten innostus osallistua: työryhmään löytyi yli kymmenen 
jäsentä.295 Pohdin vastuun jakamista ryhmän kesken kunnes ymmärsin, että 
juuri iso ryhmä mahdollistaisi uuden lähestymistavan: “Tapahtumaluonnosta 
katsellessani ymmärsin, että nythän minulla on työryhmä, jonka kanssa voin 
testata ketterän suunnittelun periaatteita! Näin gradunikin saa uuden suunnan. 
Täysin suoraa sovellusta ei voi tehdä, mutta lähden tutkimaan soveltuvia 
menetelmiä ja työskentelytapaa!”296 Ketteryys tuntuikin tarjoavan hyvän 
ratkaisun sekä ryhmäkokoon että työn kuormittavuuteen: “Yli kymmenhenkinen 
työryhmä on liian iso nopeaan työskentelyyn ja toisaalta väen pitää jaksaa koko 
kevään ajan. Sprintti-malli yhdistettynä possut ja kanat -rooleihin tuntuu 
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 Sailio 2014a, 14.1.2014. 
293
 Sailio 2013a, 7.10.2013 
294
 Sailio 2013a, 28.10.2013/2. 
295
 Sailio 2013a, 13.11.2013;1.12.2013. 
296
 Sailio 2014a, 3.1.2014. 
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tarjoavan tähän hyvän ratkaisun - pienempi ryhmä osallistuu ja päättää, 
ryhmään saa liittyä kun siltä tuntuu ja itselle parhaiten sopii.”297 
 
Työskentelyn aikana yhdessä tekeminen tuli parhaiten esiin toisen sprintin 
kuvauspäivässä 15.2.2014, jolloin Galleria 5:n tiloihin kokoontui sprinttiryhmä 
mukanaan kameroita, lamppuja, jalustoja, legoja, leluja ja muuta rekvisiittaa 
(Kuva 30). Päivän aikana ryhmä sai kuvattua kymmeniä erilaisia tilanteita 
elokuvateatterista herkutteluun ja bussimatkasta Toripoliisi-patsaan päällä 
kiipeilyyn. Ryhmä toimi yhdessä sujuvasti ja  kukin sai laittaa leikinomaisesti 




Kuva 30. Kuvauspäivän rekvisiittaa. Kuva: Taija Sailio. (Sailio 2014b.) 
 
Työpajojen aikana yhdessä tekemiseen hyödynnettiin useita erityyppisiä ryhmä- 
ja paritehtäviä (kuva 31), jotka tuottivat hyviä tuloksia. Yhdessä pajassa 
tapahtunut osallistujan kieltäytyminen työskentelystä herätti moninaisia tunteita 
sekä sai arvostamaan sitä, että yleensä osallistumisinnokkuudessa ei ollut 
kohdattu ongelmia298.  
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 Sailio 2014a, 5.1.2014 
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Kuva 31. Työskentelyä työpajassa. Kuva: Taija Sailio. (Sailio 2014b.) 
 
Työn jakaminen puheenjohtajan ja sihteerin kanssa sujui yleisesti ottaen hyvin 
ja jätti minulle mahdollisuuden keskittyä työryhmään sen sijaan, että olisin 
käyttänyt aikaani esimerkiksi tiedotteiden kirjoittamiseen. Myös graafikon 
osallistuminen sekä projektiin palkattuna yrittäjänä että työryhmäläisenä oli 
erittäin hienoa. Kolmannen sprintin kohdalla annoin työpajan ohjat muille. En 
pitänyt tapaamisen muotoa kaikkein inspiroivimpana, mutta toisaalta tuloksia 
saatiin aikaan ja nautin osallistumisesta myös yhtenä työryhmäläisenä.299 
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 Sailio 2014a, 30.1.2014 ja 5.2.2014 
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8.2.4. Muutoksesta iloitseminen 
 
Improvisaatioteatterin voidaan ajatella rakentuvan hyväksymisen periaatteelle. 
Sanapari joo, ja tarkoittavat tarjouksen, kuten idean hyväksymistä ja ajatuksen 
viemistä eteenpäin omalla tarjouksella300. Ketterässä periaatteissa muutoksista 
iloitseminen voidaan nähdä samanlaisena hyväksymisen asenteena. 
Ensimmäisen kerran periaate asetettiin koetukselle tapahtuman nimen 
pohtimisessa, jota olen kuvannut luvussa 7.1. Muotoilupäivistä Odd – Oulu 
design days -tapahtumaksi. Nimen muuttaminen Oulun muotoilupäivistä Oddiksi 
sujui kuin huomaamatta, sananmukaisesti ketterästi. Myös seuraava 
muutosehdotus, derby, testattin ja kumottiin yhtä kivuttomasti.301  
 
Selkeä muutoksesta iloitsemisen haaste sijoittui neljänteen sprinttiin, jossa 
ideoiden joukosta suurin osa karsittiin pois nettiäänestyksen perusteella. Vaikka 
juuri kukaan paikalla olijoista ei ollut äänestänyt seminaaria, sen puute 
“ihmetyttää ja puhututtaa”302. Oletus oli ollut, että seminaari tulee kuulumaan 
ohjelmaan. Suurta innostusta seminaarin suhteen ei kuitenkaan syntynyt, joskin 
luennointia toteutui osin Ornamon koulutuksen ja miniluentojen kautta.303  
 
Matkan varrella tapahtui lukuisia muutoksia ja syntyi paljon hyviä ideoita, kuten 
odd coin ja sissimuotoilu304 jotka kuitenkin jäivät toteuttamatta. 
Konkreettisimmin muutoksista iloitsemisen periaate toteutui, kun graafikko ei 
itse ollut tyytyväinen suunnittelemaansa logoon. Hän lähetti ryhmälle uusia 
ehdotuksia ja logo vaihdettiin. Perinteisessä prosessissa logon vaihtaminen sen 
julkistamisen jälkeen olisi erittäin epätodennäköistä, nyt se tapahtui lähes 
huomaamatta.305  
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 Korhonen 2012. 
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 Sailio 2014a, 22.1.2014/3. 
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 Sailio 2014a, 2.4.2014/2. 
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 Sailio 2014a, 2.4.2014/2; Odd WWW 2014. Program. 
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 Odd Työryhmä 2014, 9.4.2014. 
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9.1. Toteutunut prosessi konstruktiivisuuden näkökulmista 
 
Ketterä tapahtumasuunnittelu perustui pitkälti ketterien periaatteiden ja 
menetelmien soveltamiseen, joskin vaikutteiksi voidaan lukea myös muotoilun 
työkalut, tapahtumasuunnittelun lähtökohdat, erilaiset prosessimallit, käsitys 
konseptoinnista muotoilujattelu ja palvelumuotoilu. Kyseessä ei siten ollut 
ketteryyden suora sovittaminen uudelle alalle vaan kokeilussa täyttyi 
konstruktiivisuuteen vaadittu pyrkimys soveltavaan ja täydentävään tiedon 
hyödyntämiseen. 
 
Lähtökohtina toimineista prosessimalleista vesiputous jäi odotetusti taka-alalle.  
The Double Diamond sen sijaan löytyy ketterästä tapahtumasuunnittelusta 
useina päällekkäisinä ja limittäisinä timantteina (kuvat 31 ja 32). Prosessin 
divergentit ja konvergentit työvaiheet306 toistuvat paitsi yksittäisissä 
tapaamisissa307 ja yksittäisten sprinttien rakenteessa308(kuva 32) kuin 
kokonaisprosessissakin (kuva33).  
 
Jopa kokonaisprosessissa on nähtävissä timantin laajentavien ja supistavien 
vaiheiden vaihtelu ideoiden tiivistyessä aihioiksi309 ja laajentuessa jälleen useita 
ideoita yhdisteleviksi tapahtumiksi310. Sprinttejä peräkkäisinä vaiheina 
tarkasteltaessa voidaan ajatella yhden tuplatimantin vaiheina (kuva 33, uloin 
kuvio), jolloin sprintti 1 tähtää löytämään vaihtoehtoja, sprintti 2 määrittele 
ohjelmaluonnoksen, sprintti 3 kehittää ohjelmaa ja sprintti 4 toimittaa 
viimeistellyn ohjelman. Sprintit 1 ja 3 voidaankin nähdä laajentamisen ja 
                                            
306
 Ks. luku 3.2.2 The Double Diamond. 
307
 Esim. Sailio 2014a, 23.1.2014. 
308
 Ks. luku 8.1 Vaiheiden toteutuminen 
309
 Sailio 2014a, 27.2.2014. 
310
 Odd Työryhmä 2014, 7.4.2014. 
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ideoiden kartoittamisen vaiheina kun taas sprintit 2 ja 5 supistavat ja 












Kuva 32. The Double Diamond -mallin (Design Council [2005], 6) soveltaminen yhteen sprinttiin. 












Kuva 33. The Double Diamond –mallin (Design Council [2005], 6) toteutuminen  

















































Työskentelyn konkreettiseksi malliksi the Double Diamond olisi ollut ehkä 
liiankin laaja. Itselleni tärkeimmäksi nousee se, miten malli korostaa 
yhteenvedon, saavutetun tuloksen tärkeyttä. Kun se vielä yhdistetään Roycen 
periaatteeseen yleisestä ymmärrettävyydestä, niin ollaan jo lähellä prosessia, 
jota voi aidosti seurata, vaikkei se aina kulkisikaan loogisesti eteenpäin. 
 
Konstruktivisen tutkimusotteen peräänkuulluttamat reaalimaailman ongelmat, 
joita tutkimuksen kautta pyrittiin ratkaisemaan käsittelivät vapaaehtoistyönä 
toteutettavan tapahtuman resursointia ja muotoilualan hyödyntämistä 
tapahtumasuunnittelussa.  Sprinttimalli tarjosi  ratkaisun sitoutumisen 
ongelmaan; lyhyeen jaksoon oli helppo sitoutua ja prosessi kulki eteenpäin 
vaikka kaikki työryhmän jäsenet eivät osallistuneetkaan työskentelyyn 
aktiivisesti. Ryhmän yhteinen virtuaalinen työtila vähensi tarvetta fyysisille 
tapaamisille, joskaan niiden merkitystä aktiivisuudelle ei voi väheksyä. 
Paremmin toetutuessaan sprintiimallilla ja roolijaolla olisi erinomainen 
potentiaali vähentää palkattujen henkilöiden työtaakkaa. Ennen kaikkea sprintit 
ja roolit toivat kokonaisuuteen joustamiskykyä, joka nousi tarpeelliseksi 
joukkoistamiseen ja verkostomalliin pyrkineessä tavoitteessa.  
 
Konstruktio pyrki tukemaan ideointia ja lisäämään muotoiluajattelun näkymistä 
muotoilualan tapahtuman konseptoinnissa. Toteutunut ohjelmisto osoittaa, että 
myös näihin ongelmiin löydettiin useita innovatiivisia ratkaisuja. Joskin ehkä 
innovatiivisimmät ohjelmaideat jäivät odottamaan tulevia vuosia. Konstruktion, 
ja muutosehdotusten, mukainen ketteryys soveltuu hyvin rytmittämään ja 
selkeyttämään muotoiluprosessia. Konstruktion esiin tuomat työkalut ja 
lähtökohdat ovat kuitenkin inspiroivia esimerkkejä siitä, että joukkoistamiseen 
suuntaavat prosessit kaipaavat tuekseen erilaisia työskentelytapoja, joita 
esimerkiksi muotoiluala kykenee tarjoamaan tapahtumatuotannolle. Hieman 
yllättäen myös monet konstuktiivisen muotoilun tutkimuksen piirteistä toteutuivat 





9.2. Ketterän tapahtumasuunnittelun arviointi ja kehittäminen 
 
Tarkastellun kokeilun perusteella voidaan sanoa, että ketterä 
tapahtumasuunnittelu täytti tavoitteensa prosessimallina: se oli luonnos 
tiekartasta, joka johdatti työryhmän pisteestä A, vanhan tapahtuman 
uudistamistarpeesta, pisteeseen B, uudistettuun tapahtumakonseptiin. Kuten 
aiemmista luvuista voidaan todeta, ei prosessi toteutunut kokonaisuudessaan 
mallin mukaisesti – mutta perille kuitenkin päästiin. Kuten odotettua, luotu 
prosessimalli ei ole auki piirretyn ja tarkkaan kuvatun tee näin –oppaan pohja 
vaan prosessi tarjoaa mahdollisuuden pohtia valittujen työskentelytapojen etuja, 
riskejä ja kehittämismahdollisuuksia.  
 
Ketterän tapahtumasuunnittelun periaatteet on helppo nähdä liian laajoina 
varsinaisiksi työskentelyä ohjaaviksi tekijöiksi tai jopa itsestäänselvyyksiksi. 
Tarkemmin pohdittuna yksikään ei kuitenkaan toteudu ilman työtä ja 
keskittymistä. Yhdessä tekeminen konkreettisena toimintana vaatii prosessin 
perusteella esimerkiksi soveltuvan tilan311, sopivat työkalut312 sekä 
konkreettista313 että niin sanottua käsikirjoituksellista ja sisällöllistä 
valmistelua314. Periaatteellisena toimintana yhdessä tekeminen ja kaikkien 
osallistujien asiantuntijuuteen luottaminen vaatii mahdollisesti paitsi oman 
ajatusmallin ja konrtollinhalun vähentämistä, mutta myös konkreettista 
asiantuntijuuden ja osallistumisen tukemista.  Asiantuntiijuutta tulee myös pohtia 
silloin, kun mietitään vapaaehtoistyön ja palkkatyön limittymistä: mitkä tehtävät 
ovat niitä, joista maksetaan ja miten rajaukset tehdään? Käytännössä 
luottamisen ja yhdessä tekemisen periaatteet kiteytyvät mahdollistamiseen, 
johon ketterää konseptointiprosessia mahdollisesti tulevaisuudessa soveltavien 
olisi syytä resursoida riittävästi.  
 
                                            
311
 Sailio 2013a, 13.11.2013. Tila oli työpajalle väärä.  
312
 Sailio 2014a, 12.1.2014/2. Facebook toimii, Google Driveä ei oteta käyttöön. 
313
 Odd Työryhmä 2014, 14.2.2014. Kuvaustarvikkeiden kokoaminen. 
314
 Sailio 2014a, 12.1.2014. Tapaamisen valmistelu. 
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Aikainen julkaisu ja testaus on ketterän tapahtumasuunnittelun keskeisin niin 
sanotusta perinteisestä mallista poikkeava periaate. Periaate osoittautui 
toimivaksi ja tarjosi eteenpäin työntävää voimaa. Sprinttimalliin yhdistettynä 
julkaisu toimi myös tarkistuspisteenä ja muuten poukkoilevan prosessin 
selkeyttäjänä. Aikainen julkaisu toi tapahtumalle sitä, mitä tapahtumien on usein 
vaikeaa saavuttaa: ennakkojulkisuutta. Jo ennen ohjelman rakentamista 
tapahtumasta oli jo artikkeli sanomalehti Kalevassa315, jonka johdosta 
tapahtuma sai lisää innostuneita vapaaehtoisia. Median kiinnostus myös jatkui 
koko toteutuneen tapahtuman ajan316.  
 
Aikaisen julkaisun negatiivisena puolena voidaan nähdä tiedotuksellinen 
vaikeaselkoisuus ja yleisön sitouttamisen vaikeus vielä keskeneräiseen 
prosessiin. Nykyisessä informaatiotulvassa tieto mahdollisesti järjestettävästä 
tapahtumasta saattaa helposti hukkua jalkoihin. On suositeltavaa pohtia millä 
laajuudella julkaisua on järkevää harjoittaa missäkin tilanteessa, esimerkiksi 
sitoutuneelle sidosryhmälle vai kaikelle mahdolliselle yleisölle? Näin voitaisiin 
myös parantaa testauksen kattavuutta ja osallistumisaktiivisuutta. Testaus olikin 
osa-alue, joka olisi selvästi vaatinut huomattavasti parempaa suunnittelua ja 
järjestelmällistä toteutusta. Myös tulosten hyödyntämistä olisi tullut pohtia 
enemmän jo testausta suunniteltaessa; nyt vaarana oli että yleisön mielipide 
toteutui liian suoraan ilman tarpeellista aineiston tulkintaa. 
  
Asiakaslähtöisyyden rooli muuttui huomattavasti lähtöoletuksestani ja jouduin 
useampaan otteeseen pohtimaan, mitä asiakaslähtöisyys on tilanteessa, jossa 
palvelun toteuttaja on samalla asiakas. Kohderyhmän valikoitumisessa, 
valinnasta ei suoranaisesti voida puhua, näkyy selvä keskittyminen muotoilijoille 
itselleen suunnattuihin tapahtumiin. Tämä osaltaan poisti tarvetta määritellä 
erilaisten asiakasryhmien tarpeita. Sinällään prosessi mukailee ketterän 
työskentelytavan periaatteita; keskustelua kohderyhmistä ei pakotettu, vaan se 
kulki luontevasti rinnalla muun muassa 2.4.2014 järjestetyssä työpajassa. 
                                            
315
 Taulavuori, 2014. 
316
 Honkakoski 2014, 19. 
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Jatkokehityksen kannalta suosittelisin kuitenkin asiakasryhmien määrittelyä jo 
varhaisessa vaiheessa, sekä tilanteen ketterää uudelleenmuokkausta prosessin 
niin vaatiessa.  
 
Muutoksista iloitseminen loi mahdollisuuden kokeiluun ja testaamiseen, jopa 
provokaatioon317. Periaate ei niinkään ole itsenäinen vaan alleviivaa muiden 
periaatteiden luomaa yllätyksellisyyttä. Parhaimmillaan se vapauttaa 
asiantuntijuuden käyttöön ja mahdollistaa asiakkaan mielipiteen aidon 
kuulemisen. Kustannustehokkuuden näkökulmasta resursseja saatetaan 
kuitenkin hukata mahdolliseen turhaan tekemiseen ja epävarmuus saattaa 
luoda ilmapiiriä, jossa panoksen antamista voidaan vältellä.  Kuva 34 esittelee 




Kuva 34. Ketterän tapahtumasuunnittelun periaatteet ja edellytykset testauksen perusteella.    
(Sailio 2015.)  
 
Keskeisin aikataulullinen anti ketterässä tapahtumasuunnittelussa oli jaottelu 
sprintteihin. Käytännössä hyvän alun jälkeen sprintit jäivät usein 
keskeneräisiksi. Sprinttityöskentely näytti olevan tehokkaimmillaan, kun sprinttiä 
edelsi varsinainen suunnittelukokous ja itse toiminta kesti noin 10-14 vrk. 
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Tapaamisten sopiminen tuotti ongelmia vapaaehtoisten erilaisten aikataulujen ja 
työtilanteiden vaihdellessa. Yhteisen ajan puutteessa tapaamiset keskittyivät 
koko ryhmän yhteisiin työpajoihin, mikä oli toisaalta demokraattinen ja avoin 
mutta toisaalta jokseenkin tehoton tapa työskennellä ja vei voimaa kanoille 
uskotulta päätäntävallalta.  
 
Formaatin mukainen päivitys ei ottanut tuulta alleen käytännössä sähköisestä 
foorumista huolimatta. Vaikka päivitykset mahdollistivat hyvän työtahdin ja 
tuntuman siihen, mitä on tapahtumassa, oli annettu formaatti liian jäykkä. Myös 
päivittäisyyden vaatimus oli selvästi liian rankka. En kuitenkaan olisi valmis 
poistamaan päivityksiä kokonaisuudesta, vaan niihin tulisi löytää juuri kyseiselle 
ryhmälle sopiva toteutustapa.  
 
Uskon, että sprinttimallia keventämällä ja selkeyttämällä malli soveltuisi hyvin 
rytmittämään vapaaehtoistyöskentelyä. Esittelen kuvassa 34 ehdotuksen 
sprintin vaiheista, keskimääräisistä kestoista ja keskeisistä tavoitteista. 
Sprinttijakso ei ole paras nimitys, mutta kaipasin erillistä nimeä koko 
kehitysjaksolle ja varsinaiselle aktiivisen työskentelyn vaiheelle, jota päädyin nyt 







Kuva 34: Ketterän tapahtumasuunnittelun päivitetyt vaiheet ja esitys keskimääräisiksi 

























PIKASPRINTTI 10-14 VRK 
VRK 
SPRINTTIJAKSO: 30 VRK 
1 VRK 1-5 VRK 14+4 VRK 
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Lisänä sprinttimalliin ehdottaisin The Double Diamond -mallin soveltamista sekä 
yksittäiseen sprinttiin kuin kokonaisprosessiinkin kuvien 32 ja 33 mukaisesti. 
Vaikka sprinttejä voi periaatteessa olla useampia peräkkäin, on noin neljä 
kuukautta hyvä ajanjakso isommankin prosessin käsittelyyn ja läpiviemiseen.. 
 
Suurin osa ketterään tapahtumasuunnitteluun liittyvistä riskeistä, kuten turhaan 
tekeminen ja viestinnällinen epäselvyys, voidaan ratkaista selkeällä työnjaolla. 
Maatilalta ammentavien roolinimitysten käyttö ei onnistunut parhaalla tavalla, 
mutta rooleista keskusteleminen mahdollisti päätäntävallasta sopimisen 
luontevasti. Koska päätäntävalta oli aktiivisesti työskentelyyn osallistuvilla, oli 
vakipossuilla ja paimenella parhaat, ehkä hieman liiankin hyvät, mahdollisuudet 
vaikuttaa päätöksiin. Sihteerin ja itseni nimeäminen vakipossuiksi avasi 
roolejamme osallistumistiheytemme suhteen, mutta ei itsessään selkeyttänyt 
työnjakoamme. Toiminnanjohtajan rooli paimenena vaikutti onnistuneelta, joskin 
myös meidän keskinäistä työnjakoamme olisi voinut pohtia tarkemmin farmarin, 
eli viime kädessä päätöksistä vastaavan tahon, jääminen taka-alalle ei ollut 
tietoinen päätös ja sen estämiseksi olisi ollut hyvä tehdä töitä. Toisaalta 
tapahtumaa käsiteltiin myös Proton hallituksen kokouksissa kevään aikana, 
joten sillä voidaan myös nähdä farmarin jaettu rooli, joka saattaisi olla varsin 
toimiva ratkaisu.  
 
Nimityksiä olisi voinut hakea lisääkin rengistä tukiaistarkastajaan mutta vielä 
parempaa olisi, jos nimitykset löytyisivat kaikille tutusta maailmasta ja 
vertauskuvista. Kuvassa 35 kuvaan ehdotuksen uudistetuista nimityksistä, 
pidättäytyen kuitenkin alkuperäisissä maatilan termeissä. Rooleissa 
huomattavaa on, että possuiksi ja kanoiksi voidaan lukea myös 
yhteistyökumppaneiden ja asiakkaiden edustajia, heidän 
osallistumisaktiivisuudestaan riippuen. Kuvassa 37 esitän ehdotuksen roolien 
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Toiminnanjohtajan työskentelyn alkuvaiheessa esittämä kuvaus prosessimallin 
ja ketterän mallin eroista318 toteutui lopullisessa tapahtumassa yllättävän 
tarkasti, joskin kultaista keskitietä on joissain tapauksissa syytä vielä etsiä. 
Sprintit toimivat kohtuullisesti ja uusi tapahtuma saatiin aikaan noin kuuden 
kuukauden työskentelyajassa. Tällä kertaa konseptin uudistaminen kesti liian 
pitkään aiheuttaen ongelmia muun muassa markkinointiin319 mutta 
sprinttityöskentely sinällään soveltui hyvin vapaaehtoisista koostuvan 
työryhmän työn rytmittäjäksi.  
 
Ohjelma rakentui pitkälti sidosryhmien mukaiseksi ja näköiseksi sisäpiirin vision 
toteuttamisen sijaan. Yleisö tuntui saamani suullisen palautteen perusteella 
jääneen kaipaamaan teemaa, helposti hahmotettavaa ydinviestiä, jonka ottaa 
omakseen. Ihmisen ja intohimon asettaminen lähtökohdaksi tarjosi kuitenkin 
yllätyksellisesti toisiinsa limittyviä elementtejä, kuten eri alojen puheevuorot 
Pecha Kucha Brunsseilla. Yleisössä nähtiin varsin paljon ydin- ja 
taustaorganisaatioiden verkostoja. Niin sanottu suuri yleisö jäi osin 
tavoittamatta, joskin voidaan myös kysyä oliko se missään vaiheessa viestinnän 
varsinaisena kohderyhmänäkään. Toisaalta kokokonaiskävijämäärä, 
3175hlö320, kertoo, että aivan oman piirin kesken ei tapahtumaa myöskään 
vietetty.  
 
Lipunmyynnillisten riskien ottamista ei täysin onnistuttu välttämään, joskin tiivis 
yhteistyö ravintola-alan toimijoiden kesken toi taloudelliset paineet varsin alas 
koska ruokaa olisi myyty joka tapauksessa. Tavoitteen ja lopputuloksen 
näkökulmasta voidaan puhua Helaman lopputulokseksi nimeämästä 
yllätyksestä: seminaarista ja messuista koostuneesta tapahtumasta muotoutui 
ympäri kaupunkia levittäytynyt, monipuolinen tapahtumakokonaisuus.   
 
Ketterä tapahtumasuunnittelu on jälkikäteen tarkasteltuna ensisijaisesti kokeilu 
luoda malli Halosen peräänkuuluttaman, alhaalta ylöspäin rakentuvan 
                                            
318
 Helama, 2014b. 
319
 Honkakoski 2014, 17. 
320
 Honkakoski 2014, 14. 
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tapahtuman suunnittelulle. Tapahtumana Odd – Oulu design days sijoittui 
Halosen kuvaaman välimuotoisen tapahtuman321 kategoriaan, ollen kuitenkin 
kokonaisuudessaan johdetumpi kuin muun muassa esimerkkinä mainittu 
Ravintolapäivä. Kuten Halonenkin arveli, keskeiseksi tekijäksi myös tässä 
tapahtuman joukkoistetussa suunnitteluprosessissa muodostui sosiaalisen 
median kautta toteutunut keskitetty foorumi, työryhmän Facebook-ryhmä, joka 
vaati mahdollistamisten lisäksi myös sparraamista ja haastamista. Tutkimuksen 
tulokset antavat viitteitä siihen, että ketterän työskentelyn tietyt elementit, kuten 
pyrkimys päivittäiseen yhteydenpitoon, sprinttityöskentely ja lähtökohtaiset 
periaatteet sisältävät hyvinkin käyttökelpoisia työkaluja juurikin työryhmän 
virtuaalisen työskentelyn aktivoimiseen. 
 
Muotoilu ilmenee ketterän tapahtumasuunnittelun testaamisessa ja sen 
lopputuloksena konseptoidussa Odd-tapahtumassa muun muassa työpajoissa 
käytettyinä menetelminä ja tiedon visualisoinnissa322. Ennen kaikkea muotoilu 
näkyi kuitenkin Miettisen esittämän muotoiluajattelun määritelmän323 
toteutumisena itse tapahtumassa; tapahtuma saavutti vahvan toimiala- ja 
organisaatiorakenteiden yli toimineen yhteistyöverkoston johon kuului muun 
muassa yrityskehittäjiä, ravintola-alan edustajia sekä taiteen, arkkitehtuurin, 
valokuvauksen ja pelialan toimijoita. Se prototypoi erilaisia toimintamalleja ja, 
vaikkei pyörää keksittykään uudelleen, tapahtumassa testattiin myös 
uudenlaista liiketoimintaa esimerkiksi mobiilikaupan avulla324. Uskaltaisin täten 
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 Halonen 2014, 51. 
322
 Mm. Sailio 2014a, 13.11.2013; 23.1.2014. 
323
 Miettinen 2014, 11. 
324
 Honkakoski 2014. 
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10. Päätäntö  
 
Voidaan todeta, että Oulun muotoilupäivät uudistui kokonaisuudessaan ketterän 
tapahtumasuunnittelun keinoin. Uusi nimi, pidempi kesto ja hajautettu sisältö 
olivat uusia kokeiluja, joilla tavoitettiin erityyppistä yhteistyötä ja näkyvyyttä. 
Yleisömäärä oli yhteensä noin 3175 henkilöä, mitä voidaan pitää hyvänä 
onnistumisena uudistusten laajuuteen nähden mutta pienenä pettymyksenä 
ohjelman määrään suhteutettuna. Osallistujamäärä kuitenkin ylitti Mukava 
juhlavuoden seminaarin ja messujen kävijämäärän (noin 2700hlö) vaikkei 
mukana nyt ollut muita oppilaitoksia kuin Oulun Ammattikoulun Pikisaaren 
yksikkö. Vaikka markkinoinnissa oli kehittämisen varaa, tapahtuma saavutti 
erinomaisen näkyvyyden paikallismedioissa. Lisäksi, kun tavoitteena oli 
ensisijaisesti muotoilualan toimijoiden verkostoituminen, voidaan saatujen 
kontaktien laatua pitää satunnaista osallistujamäärää tärkeämpänä. 
 
Tutkimuksena tarkastellen toteutunut prosessi täyttää Lukan määrittelemän 
konstruktiivisen tutkimuksen kriteeristön; se keskittyi tosielämän ongelmaan, 
tuotti innovatiivisen konstruktion, yritti toteuttaa konstruktion, edellytti laajaa 
yhteistyötä ja kytkeytyi teoreettiseen tietämykseen pyrkien reflektoimaan 
löydöksiä takaisin teoriaan. Vaikka prosessi oli työläämpi kuin mitä olin 
odottanut, olen tyytyväinen kokemukseen ja konstruktion kokeiluista saatuihin 
tuloksiin.  
 
Ketterä tapahtumasuunnittelun konsepti rakentui ja toteutui pääpiirteissään 
hyvin. Myönnän kuitenkin, että luotu konstruktio ei jälkikäteen tarkastellen 
vaikuta itsessään niin innovatiiviseltä, kuin mitä konstruktiivista tutkimusotetta 
käytettäessä olisi ollut hyvä tavoitella. Innovatiivisyyttä olisi mahdollisesti 
parantanut, mikäli olisimme kehittäneet konstruktiota enemmän työryhmän 
kanssa tai mikäli olisin kehittänyt sitä tutkimusryhmän, ohjaajan tai muun 
ulkopuolisen tahon kanssa yhteistyössä. Nyt konstruktion rakentumista ohjasi 
vahvasti oma näkemykseni esimerkiksi ketteryyden keskeisistä seikoista; joku 
toinen olisi todennäköisesti korostanut eri periaatteita. Pidän kuitenkin 
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konstruktiota ensisijaisesti onnistuneena, sillä se ei ollut minkään yksittäisen 
mallin suora adaptaatio vaan bricolage-tyyppinen, siinä hetkessä ja sillä 
tietämyksellä käsillä olevaan tehtävään rakennettu ratkaisumalli.  
 
Konstruktion testaamisen tarkastelu toi esiin selviä puutteita konstruktion 
toteutumisessa ja onkin syytä pohtia onko puutteiden taustalla ongelmia itse 
konstruktiossa vai sen käytäntöönpanossa. Ainakin nimitysten ja päivitysten 
suhteen tunnustan, etten itse ajanut riittävän voimakkaasti niiden käyttöä. 
Konseptointiprosessin johtajalla on täten keskeinen merkitys yhteisöllisestä 
panoksesta huolimatta.  
 
Kokeilun perusteella ketterä tapahtumasuunnittelu soveltuu, luvussa 9.2. 
esitetyin huomioin muokattuna ja tilanteeseen sovellettuna, prosesseihin, joissa 
tarvitaan monialaisen ja eri tavoin sitoutuneen osallistujajoukon osaamista. 
Tapahtumasuunnittelun työvälineeksi suosittelen luotua mallia erityisesti 
järjestökentän tapahtumiin, joissa toteutus on pitkälti vapaaehtoisten ja 
verkostojen varassa. Toiminnan periaatteet, roolijaot ja sprinttityöskentely 
soveltuvat virkistämään ja rytmittämään esimerkiksi organisaatioita, joissa 
totutuille työskentelymalleille kaivataan vaihtoehtoja. Erityisesti roolijakojen ja 
sprinttityöskentelyn yhdistelmässä löytyy mahdollisuuksia löytää ratkaisuja 
talkootyön uuvuttavuuteen työn rytmittämisen kautta.  
 
Muotoilualalle malli tuo huomioita ja ratkaisuja prosesseihin, joissa 
joukkoistamisella on keskeinen rooli. Uskon, että joukkoistamisen sähköiset 
kanavat tulevat yleistymään kaikentyyppisessä muotoilussa, jota myöten tarve 
teeman tutkimiseen tulee nousemaan esille. Prosessia oltaisiin voitu tarkastella 
myös siitä näkökulmasta, miten sosiaalisen median alustat soveltuvat muotoilu- 
ja innovaatiotoiminnan työskentely-ympäristöiksi tai asiakastestaukseen. Itseäni 
kiinnostaakin jatkotutkimuksellisesti tarkastella sosiaalisen median ja 




Ketterä tapahtumasuunnittelu ei tarjonnut ideoinnin näkökulmasta tarkasteltuna 
niin paljon, kuin mitä ennalta odotin. Ideoita kyllä syntyi mutta kyse oli enemmän 
ideoinnin mahdollistamisesta muilla keinoin kuin konstruktion kautta. Malli 
mahdollisti kuitenkin laajan ideamäärän käsittelyn ja testauksen, joten myös 
tähän teemaan olisi mielenkiintoista paneutua tarkemmin.  
 
Omaan työkalupakkiini jäävät käyttöön muun muassa ketteryyden perusteet, 
joita olen kiinnostunut tutkimaan ja kehittämään myös jatkossa esimerkiksi 
muotoiluun liittyvän asiakasyhteistyön parissa. Vaikka kokonaisuus olisi voinut 
sujua tehokkaamminkin, olen tyytyväinen siihen, että uskaltauduin kokeilemaan 
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Ketterä tapahtuman konseptointi pähkinänkuoressa 
 
Periaatteet 
- asiakaslähtöisyyden korostaminen  
> kenelle, keiden kanssa, miksi 
> aito osallistumisen mahdollistaminen 
- aikainen julkaisu ja testaus  
> kysytään kohdeyleisöltä kommentteja ja ideoita jo suunnitteluvaiheessa 
 > tehdään tapahtuma yleisölle omaksi 
- yhdessä tekeminen ja kaikkien osallistujien asiantuntijuuteen luottaminen  
> esim. kysytään mahdolliselta puhujalta, miten hän haluaa osallistua sen sijaan että 
tilataan 1h puhe aiheesta x 
> kysytään yhteistyökumppanilta osallistuisiko hän tapahtumaan x vai y vai keksisikö 
hän jotain muuta  
> ajatusten jakaminen säännöllistä, ei niin paljon katkoksia ja väärinkäsityksiä 
> annetaan tiimiläisten itse tulla mukaan sprintille, kun kukin tuntee että hänen 
osaamistaan tarvitaan; lisäksi lyhyisiin jaksoihin tiimiläisten helppo sitoutua, kukaan saa 
ylikuormittua! 
- muutoksesta iloitseminen  
> varhaiset kommentit säästävät isommalta turhalta työltä ja panostukselta 
 
Roolit 
Kana kysyi possulta: “Perustetaanko ravintola?”  
Possu innostui ja kysyi oliko kana miettinyt jo nimeä. “Pekoni ja munat!” vastasi kana.  
Possu tuumaili hetken ja sanoi sitten: 
“Ei kuulosta hyvältä, minä antaisin kaikkeni ja sinä vain osallistuisit.”  
 
Possut: etapin työntekijät, tekevät ja päättävät 
Kanat: muu työryhmä, ohjaavat ja kommentoivat 
 
Possut voivat vaihtua kunkin etapin alussa, kunkin osaamisen ja oman aikataulun mukaan. 
Vakiopossuja Heidi/käytännön järjestelyt ja Taija/konsepti & ohjelmasisältö 
 
+ 
Paimen: projektipäällikkö, hallitsee kokonaisprosessia, mahdollistaa possujen työskentelyn, 
pitää kaikki osapuolet ajan tasalla (Johannes) 
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- asiakaslähtöisyys: kartoitus, kyselyt ja käyttäjätarinat 
> tuottavat tapahtuman tavoitteet ja kohderyhmät (tavoite 9.1) 
- tärkeyden ja vaikeuden hahmottaminen 
> tuottavat prioriteettilistan  
+ käytännön toteutuksen aikataulutus (Heidi) 
 
Sprintti 
Sprintti on 2viikon-1kk mittainen jakso, jolla on selvä ja realistinen tavoite 
 
* suunnittelukokous  
- paikalla farmari, paimen ja possut 
- tavoitteiden priorisointi, työsuunnitelma: mitä tässä sprintissä tavoitellaan 
 
* päivitys 
- säännöllinen paimenen vetämä pikakokous 
- kukin possu kertoo mitä on tehnyt, mitä tekee seuraavaksi, mitä esteitä tekemisellä 
- mieluiten päivittäin työskentelyjakson aikana mutta meillä esim. 15min kerran viikossa ja 
päivittäin facebookissa 
- tapaaminen avoin kaikille, vain sprinttiin osallistuvat possut puhuvat 
- jos tarvetta voidaan pitää lisäksi välikokouksia, kuka tahansa saa kutsua kokoon 
- tavoitteena pitää kaikki ajan tasalla, pitää yllä työtahtia, bongata ongelmat ajoissa 
- paimenen tehtävä poistaa esille tulleita esteitä 
 
* välijulkaisu: sprintin tulosten julkaisu, kommenttien vastaanottaminen 
- ohjelmaluonnoksen esittely yhteistyökumppaneille, puhujille, asiakkalle 
- äänestyksiä, kilpailuja, haastatteluja, työpajoja…  
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Vaiheluonnos Muotoilupäivät (päivämäärät suuntaa antavia!) 
 
TAUSTOITUS 
Tapahtumaan liittyvien odotusten ja toiveiden kartoittaminen (tehty) 
Menetelmät: kartoitus, kyselyt, illanvietto 
Tulokset 
> tunnelma: inspiroiva, innostava, jne. 
> tavoite: ammatillinen verkostoituminen, monialainen yhteistyö 
>>> ohjelma: lähtökohdat ja aihiot 
 
Asiakasryhmien ja teeman määrittely käyttäjätarinoita hyödyntäen (tavoite 9.1) 
Menetelmät: työpaja  
Tulokset/tavoite 
> kohderyhmät: kuka ja kenen/keiden kanssa  
> teema/motiivi: yllättyminen, inspiroituminen, verkostojen hyödyntäminen 
>>> ohjelma: miten 
 
SPRINTTI 1: tapahtumarunko 
- Suunnittelukokous mahd. pian? 12.1?: possut, paimen ja farmari  
- Työskentelyaika 1 13.1-22.1: Proton päätavoitteiden avaaminen, yhteistyökumppaniverkoston 
kontaktointi 
- Tapaaminen 23.1 klo 18: tapahtumaidean esittely yhteistyökumppanielle, kommentit, 
yhteistyön ideointi 
- Työskentelyaika 2. 24.1-4.2 alustava ilme (?), avaukset someen, tiedote 
- Julkaisu 5.2 > tiedotustilaisuus Runebergin torttujen äärellä lounasaikaan? 
 
SPRINTTI 2: ohjelmarunko 
- Suunnittelukokous 6. tai 7.2 possut, paimen ja farmari  
- Työskentelyaika 7.-20.2 
- Välijulkaisu 20.2: ohjelmarungon julkistaminen / luonnosvaihe  
- Välitarkastelu 6.3 (koko työryhmä, laskiaispullat) 
 
SPRINTTI 3: ohjelmaluonnos 
- Suunnittelukokous 6 tai 7.3 possut, paimen ja farmari   
- työskentelyaika 7.-20.3 
- Välijulkaisu 20.3: ohjelmaluonnoksen julkistaminen / luonnosvaihe 
- Välitarkastelu 4.4 (koko työryhmä) 
 
SPRINTTI 4: ohjelman julkaiseminen 
- Suunnittelukokous 7.4 possut, paimen ja farmari   
- työskentelyaika 10.-24.4  pääsiäinen 17.-21.4  
- Välijulkaisu 24.4: valmiin ohjelman julkaisu 
- Välitarkastelu 5.5 (koko työryhmä, vappumunkit) 
 
TAPAHTUMA 15.- 20.9.2014 











1) Ketterän tapahtumasuunnittelun prosessin vaiheet, purku 
aikajärjestyksessä 
a. Sprinttijaksojen tunnistaminen 
b. Sprintin vaiheiden tunnistaminen 
i. suunnittelukokoukset 
ii. sprintin aloituskokoukset 
iii. päivitykset 




c. Konstruktion rakentumisen tunnistamien 
d. Muut keskeiset tapahtumat ja vaiheet 
 
2) Ketterän tapahtumasuunnittelun arvot ja roolit, taulukon täydentäminen 
lainauksin 
a. Asiakaslähtöisyyteen liittyvät merkinnät 
b. asiantuntemukseen luottamiseen liittyvät merkinnät 
c. Julkaisuun liittyvät merkinnät 
d. Testaukseen liittyvät merkinnät 
e. Yllätyksellisyyteen liittyvät merkinnät 
f. Rooleihin liittyvät merkinnät 
 
3)  Muiden keskeisten teemojen havainnointi, taulukon täydentäminen 
lainauksin 
